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RESUMEN 
 
Actualmente, en nuestro Perú, la educación apoyada en las TICS es muy escaza. Para que 
esto comience a generar valor, es necesario mostrar el beneficio de aplicarlas en el 
desarrollo de la formación educativa de los estudiantes. Como complemento para este 
desarrollo, se proponen los videojuegos educativos tras el desarrollo de las clases. Para 
ello, acercándose a la realidad de la Institución educativa Aplicación N°10836 del distrito 
de José Leonardo Ortiz, el rendimiento de sus estudiantes en el curso Personal Social, no 
es el deseable. Durante la investigación se obtuvo datos que muestra los estilos de 
aprendizaje de sus estudiantes, información esencial para el desarrollo del videojuego 
propuesto. Ante eso, con el desarrollo de este proyecto se busca proporcionar beneficios 
tanto para el estudiante (jugador) como para la docente del curso mencionado, utilizando 
un entorno, con objetos virtuales de estudio que comprende la historia de las Culturas 
Pre-Incas de la Costa-Norte del Perú, que resulte atractivo y divertido para el estudiante 
y un entorno funcional que proporcione reportes útiles para la docente en su proceso de 
enseñanza. La propuesta se basó en teorías, tesis y proyectos que evidencian el gran aporte 
que brinda el uso de videojuegos educativos; específicamente, para este proyecto, el 
contribuir al proceso de enseñanza-aprendizaje.  
 
 
PALABRAS CLAVE: videojuego, juego, videojuego educativo, proceso enseñanza-
aprendizaje. 
 
  
  
ABSTRACT 
 
Currently, in our Peru, education supported by ICTs is very scarce. For this to begin to 
generate value, it is necessary to show the benefit of applying them in the development 
of the educational training of the students. As a complement to this development, 
educational video games are proposed after the development of the classes. To do this, 
approaching the reality of the Educational Institution Aplicación N°. 10836 of the José 
Leonardo Ortiz district, the performance of its students in the Personal Social subject-
matter is not the desirable one. During the investigation, data was obtained that shows the 
learning styles of their students, essential information for the development of the 
proposed videogame. Given this, the development of this project seeks to provide benefits 
for both the student (player) and the teacher of the aforementioned course, using an 
environment, with virtual objects of study that includes the history of the Pre-Inca 
Cultures of the Coast - North of Peru, which is attractive and fun for the student and a 
functional environment that provides useful reports for the teacher in their teaching 
process. The proposal was based on theories, theses and projects that show the great 
contribution that the use of educational videogames provides; specifically, for this 
project, contributing to the teaching-learning process. 
 
 
KEYWORDS: video game, game, educational video game, teaching-learning process.
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I. INTRODUCCIÓN 
Tras el informe, del 2016, dado por la OCDE (Organización para la Cooperación 
y el Desarrollo Económico) [1], que contiene resultados de la evaluación del 
rendimiento de estudiantes de 15 años en las materias de matemáticas, lectura y 
ciencia, se concluye que los países de América Latina son los que tienen peor 
rendimiento académico. Por consiguiente, basándome en los datos de los 64 países 
participantes en el Programa para la Evaluación Internacional de los Alumnos 
(PISA, por sus siglas en inglés), remarco la conclusión anterior, por cuanto en este 
informe se señala que la Región está por debajo de los estándares globales de 
rendimiento escolar, entre las naciones que aparecen en el informe, Perú, 
Colombia, Brasil y Argentina se encuentran entre las diez últimas cuyos 
estudiantes tienen un nivel más bajo en áreas como matemática, lectura y ciencia. 
Situándose en la realidad del Perú, en los estudios realizados por la OCDE [2], se 
encuentra ubicado en el penúltimo lugar, con 19,7%, en cuanto a la medición del 
rendimiento escolar de estudiantes de 15 años en las materias de matemática 
(74,6%), lectura (60%) y ciencia (68,5%); siendo este el país con el mayor 
porcentaje de adolescentes que no superan el promedio establecido, en la lista 
general de 64 naciones de Sudamérica. 
Con respecto a los departamentos de nuestro país, los datos estadísticos de la ECE 
(Evaluación Censal de Estudiantes), sólo el 13,8% de los estudiantes de segundo 
grado de secundaria del departamento de Lambayeque muestran un nivel de 
satisfacción por las asignaturas de lectura, siendo un porcentaje muy bajo con 
respecto a otros departamentos como Lima con 14.3%, La Libertad con 14.7%, 
Ica con 16.5, Arequipa con 25.2%, Tacna con 26.1% y Moquegua con 27%, 
quienes muestran un porcentaje más elevado. [3] 
Centrándose en el departamento de Lambayeque, tras una entrevista a la docente 
Yenny Quesquén del curso Historia, Geografía y Economía hecho en julio del 
2017 del colegio privado Sor Ana de Los Ángeles, el problema de aprendizaje de 
los escolares empieza desde el aula. El estudiante tiende a aburrirse cuando se 
lleva a cabo el desarrollo de las asignaturas debido a que, en el caso de lectura, 
solo escucha textos más si no se apoya en gráficos no lo hace interesante. Por 
naturaleza los alumnos tienden a imaginar lo que escuchan, pero no siempre lo 
imaginan como realmente es. El niño aprende mucho mejor cuando está en 
actividad lúdica. Tomando como referencia la teoría de Jean Piaget [4][5]; el juego 
forma parte de la inteligencia del niño, ya que representa la asimilación funcional 
o reproductiva de la realidad según cada etapa evolutiva de la persona. Para 
Vigotsky; el juego es una actividad social la cual, gracias a la cooperación de otros 
niños, logra establecer relaciones de amistades entre sí. Podemos concluir que el 
juego como actividad lúdica toma gran importancia en el aspecto pedagógico, 
psicológico y social del niño, el cual se apoya al concepto de poder aprender 
jugando. 
Hay que tener en cuenta que para P. Chacón [6]; desde el punto de vista 
pedagógico, el escolar de ahora, para ambos géneros, necesita apoyarse de la 
tecnología como videojuegos o juegos educativos para poder complementar lo que 
se ve en el aula. No se puede competir contra los juegos y videojuegos de PC, 
pues entretienen, por el mismo modo que para muchos estudiantes el computador 
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forma parte de sus vidas. Por ello es necesario tomar el juego como una actividad 
seria, ya que las actividades lúdicas son importantes en la vida de los alumnos. 
Acercándose a la realidad que vive la Institución Educativa Aplicación N°10836 
del distrito de José Leonardo Ortiz - Chiclayo, se pudo saber que la situación 
académica de los alumnos de primer grado de secundaria para el curso en mención 
es notoriamente baja, esto es debido a que los estudiantes no sienten una atracción 
por la lectura. Desde el punto psicológico, el niño debe tener un libro apoyado de 
imágenes y colores que brinden una agradable experiencia al leer ya que el niño 
imagina y no hay nada mejor que apoyarse en imágenes agradables que dirijan de 
manera correcta su imaginación de los hechos. Los alumnos de este grado tienen 
entre 11 y 13 años de edad, tiempo en el que les llama la atención los objetos 
gráficos y juegos por computadora y móvil; esto es resaltable ya que son los 
propios alumnos quienes hacen mención de la experiencia que tienen con juegos 
en particular. Además, tras un análisis de los estilos de aprendizaje de los alumnos 
matriculados se pudo saber que su estilo es Kinestésico y Auditivo. Actualmente, 
la docente aplica técnicas de enseñanza apoyadas con material gráfico como 
láminas y diapositivas. 
De lo que va el segundo semestre escolar, luego de una entrevista con la docente 
del curso Personal Social,  Lic. Doris Huamán, en Junio del 2018 se pudo saber 
que, de los 38 alumnos del primer año de secundaria, el 13% de estudiantes tiene 
notas desaprobatorias, de los cuales, el 8% son alumnos que presentan tareas y 
trabajos mas no estudian previo a las evaluaciones, tienen problemas de 
comprensión lectora, por tanto, tienden a desaprobar los exámenes y el 5% son 
alumnos que presentan desinterés por la asignatura, es decir, no cumplen con 
tareas y tienen exámenes desaprobados. El otro 87% del total de alumnos 
presentan notas aprobatorias de tareas y exámenes, pero creen que podrían mejorar 
en la materia. 
 
Tabla 1: Reporte de los factores Cuantitativo de la Problemática 
 
Factores 
 
 
Valor 
 
Porcentaje satisfactorio en temas de lectura a nivel nacional. 33,8% 
Tiempo de duración del tema de culturas costa norte peruanas 
en la asignatura. 
 
3 meses 
Número de alumnos de primer grado de secundaria de la 
Institución Educativa Aplicación N°10836. 
38  
alumnos 
Porcentaje de alumnos con notas desaprobatorias en la 
asignatura Personal Social en la I.E. Aplicación N°10836. 
 
13% 
Porcentaje de alumnos que presenta problemas de 
compresión lectora. 
 
8% 
Porcentaje de alumnos que muestra desinterés por la 
asignatura. 
 
5% 
Porcentaje de alumnos aprobados pero que pueden mejorar 
en la asignatura. 
 
87% 
 
       Fuente: Chapoñan, J. (2018) 
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De acuerdo con la situación problemática se formuló el siguiente problema de 
investigación:  
 
¿Cómo contribuir al desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje de los 
estudiantes chiclayanos de primer grado de secundaria de la Institución Educativa 
Aplicación N°10836 en el curso Personal Social en el tema de culturas de la región 
costa norte del Perú? 
 
A esto, considero la siguiente hipótesis: “La implementación de un videojuego 
educativo de escritorio basado en la historia de las culturas de la Costa Norte del 
Perú permitirá contribuir al desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje en 
los alumnos de primer grado de secundaria del curso Personal Social de la 
Institución Educativa Aplicación N°10836 del distrito de José Leonardo Ortiz de 
la provincia de Chiclayo.” 
 
El objetivo general de la tesis es contribuir al proceso enseñanza-aprendizaje 
reforzando los conocimientos de los tópicos de la Historia Costa Norte Cultural 
Pre-Inca del Perú, en los estudiantes de primer grado de secundaria, a través del 
desarrollo de un videojuego educativo. 
 
 
Objetivos específicos: 
 
- Incrementar el número de estudiantes aprobados en tópicos relacionados a 
las culturas regionales Costa Norte. 
- Retroalimentar el aprendizaje del estudiante, mediante cuestionarios que 
determinen un nivel de dominio (puntos ganados en el juego) de los 
contenidos impartidos mediante el juego. 
- Ayudar a los docentes del curso de Historia del Perú, en el desarrollo de 
estrategias de aprendizaje, mediante el uso de herramientas TIC. 
- Demostrar la eficiencia del uso de las TIC’s mediante videojuegos en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura Personal Social. 
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II. MARCO TEÓRICO 
2.1. Antecedentes 
  2.1.1. Antecedentes Internaciones 
   
La tesis “Implementación de Videojuegos como herramienta para el 
Desarrollo Motor y Cognitivo de niños”, nos narra que la problemática 
surgió de la necesidad de implementar videojuegos interactivos cuyo 
contenido sea atractivo y simple para el usuario final. El valor agregado de 
esta investigación es el uso de herramientas tecnológicas que permiten 
desarrollar de manera atractiva el aprendizaje de los niños. Finalmente, los 
autores Mauricio Piccolo y Maximiliano Fabián concluyeron que el uso de 
tecnologías tales como Kinect, XNA y Box2D, que sobre todo están 
destinados a educación de niños que poseen algún tipo de limitación en sus 
habilidades, resultan muy simples para el desarrollador integrarlas en la 
plataforma elegida y así centrarse en el desarrollo del videojuego 
propuesto. Además de ello, gracias a la plataforma elegida se logró 
desarrollar otros videojuegos de una forma más ágil. Se tomó en 
consideración esta tesis ya que me ayudó con la presente investigación 
a evidenciar que la creación de un videojuego destinados a la 
educación de niños mediante una plataforma determinada es el medio 
que resulta sencillo y atractivo de aprender para las personas. 
La empresa DRAGON BOX desarrolló una serie de juegos orientados al 
aprendizaje de matemáticas, cada uno con un nivel diferente para la edad 
del niño, realizado por el Equipo franco-noruego: We want to know AS. 
Surge de la iniciativa de contribuir al aprendizaje de matemáticas en 
estudiantes de una manera divertida y educativa, ofreciéndola en múltiples 
plataformas. La primera versión del juego tuvo por objetivo ‘desaparecer’ 
las cajas de los dragones, tarea que se logra siguiendo la lógica matemática, 
mientras que la segunda versión estuvo pensada para jóvenes desde primer 
grado de secundaria hasta universitarios, que necesiten reforzar y aprender 
sobre álgebra y trigonometría, manteniendo el mismo objetivo y estilo 
gráfico de la primera versión. Gracias a estos juegos la empresa ganó un 
reconocimiento de los Premios Internacionales de Juegos para Móviles 
(IMGA) en el 2013, y por la Conferencia Serius Play en el 2012. 
Finalmente, se concluye que el objetivo planteado de usar videojuegos 
serios en el proceso de aprendizaje en los estudiantes tuvo gran éxito en el 
ámbito educativo. Se tomó en consideración este proyecto gracias al 
aporte que brinda el uso de videojuegos educativos para niños de nivel 
primaria y secundaria orientados al aprendizaje de temas en 
particular de una materia escolar. 
El videojuego Cap Odyssey fue desarrollado por la empresa francesa KTM 
Advance para el Ministerio francés de Agricultura en la cual se pretendió 
dar a conocer la política Agrícola Común de la UE y la evolución que tuvo 
desde 1950. Este videojuego permitió a los jugares descubrir los principios 
de la economía agrícola, la evolución de los precios, el cómo mejorar la 
producción, y afrontar los riegos climatológicos, sostenibilidad, etc. Este 
juego es considerado un juego serio debido a que fue premiado por Serious 
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Game en el 2013 como el mejor juego en la categoría de Social/Cultural. 
La relación que existe entre el proyecto mencionado y la presente 
investigación es la creación de un videojuego educativo para estudiantes 
que está orientado al aprendizaje cultural de un país. Es decir, que el 
jugador esté involucrado con una parte de la historia cultural del país. 
La tesis “Metodología para el diseño de Videojuegos educativos sobre una 
arquitectura para el Análisis del Aprendizaje Colaborativo”, nos narra que 
la siguiente problemática: la metodología utilizada en el año 2011 no tenía 
un enfoque sistemático, sino más bien genérico, lo cual los videojuegos 
que tenían las escuelas no cumplían con las expectativas de profesores ni 
de alumnos. Se aplicó la metodología ADDIE (Análisis, diseño, desarrollo, 
implementación y evaluación), logrando definir un proceso de diseño 
completo y sistemático que se apoye en un conjunto de herramientas que 
faciliten el desarrollo de los videojuegos y el posterior uso en las aulas para 
la problemática mencionada. El valor agregado de esta investigación es el 
aporte de beneficios que ofrecen los videojuegos educativos para el 
proceso de enseñanza-aprendizaje en los estudiantes. Finalmente, el autor 
Natalia Padilla Zea concluyó que el aprendizaje basado en videojuegos es 
una de las propuestas que mejor aportan en cuanto ventajas relacionadas 
con el desarrollo de actividades y complementan los procesos de 
enseñanza. Se tomó en consideración esta tesis ya que evidencia que la 
creación de un videojuego educativo orientado a un curso específico 
de un colegio aporta al proceso de enseñanza del curso que el docente 
lleva a cabo durante el semestre escolar.  
El videojuego MINECRAFTEDU surge de la iniciativa de docentes de 
querer utilizar videojuegos tales como MINECRAFT, que se basa en el 
construcción y destrucción de edificios de todo tipo con distintos tipos de 
bloques, que permitan desarrollar la imaginación de los estudiantes. De 
esta manera, lograr desarrollar su clase de una manera atractiva y divertida, 
definiendo las actividades que los alumnos harán en el videojuego para el 
correcto uso de este. El videojuego multiplataforma Minecraft, 
originalmente fue creado por el sueco Markus «Notch» Persson y 
desarrollado posteriormente por la empresa Mojang AB, fue lanzado no 
cómo un juego educativo, sino como un juego de entretenimiento. Sin 
embargo, a fines del 2011, Joel Levin, un profesor de Informática en una 
escuela privada de New York, comenzó a trabajar una versión modificada 
del juego para usarlo en su clase. Actualmente, 7 mil escuelas de cerca de 
40 países utilizan MinecraftEdu para enseñar varias materias como 
matemáticas, historia (edad media), ingles hasta de Programación. Se 
aplicó la metodología de la Gamificación para el desarrollo de este 
videojuego. Finalmente, aclarando que el videojuego puede ser 
modificado para un fin educativo por cualquier docente, el autor concluye 
que el uso de videojuegos permite complementar su clase y obtener 
beneficios en cuanto resultados de evaluaciones a los estudiantes. Se tomó 
en consideración este proyecto ya que comparte el objetivo de usar 
videojuegos educativos orientados al aprendizaje que puedan usarse 
en clases, una manera divertida de llevarse a cabo los temas escolares. 
 6 
 
  2.1.2. Antecedentes Nacionales 
 
La tesis “Diseño e implementación de una plataforma interactiva móvil 
orientada al aprendizaje en temas de física”, nos narra la siguiente 
problemática: los estudiantes perdían interés fácilmente por los temas 
académicos. Se identifican dos tipos de motivación: motivación 
extrínseca, la cual proviene de factores externos como una recompensa o 
beneficio; y la motivación intrínseca, que se refiere al impulso simple de 
la satisfacción por aprender. Se aplicó la metodología de la Gamificación, 
lo cual permitió trabajar la motivación intrínseca y extrínseca del 
estudiante. El valor agregado de esta investigación es el gran aporte que 
brinda los videojuegos para trabajar dos tipos de motivación en el 
estudiante y obtener un resultado de gran beneficio académico en ellos. 
Finalmente, el autor Christian Alexander Ku Lam concluyó que los 
estudiantes que probaron el videojuego se adaptaron rápidamente a las 
distintas interfaces gracias a la flexibilidad en el aprendizaje y al dominio 
que ellos poseen con las nuevas tecnologías. Se tomó en consideración 
esta tesis ya que aporta en la identificación de motivaciones de los 
estudiantes para el correcto desarrollo de los videojuegos educativos. 
La tesis “Análisis, Diseño e Implementación de un Videojuego en 2D 
orientado a la ejercitación de la memoria y el desarrollo de la Inteligencia 
Espacial”, nos narra la siguiente problemática: Las personas en general no 
mostraban un aspecto de memoria y destrezas positivas. Se aplicó la 
metodología RUP (Rational Unified Process) para el desarrollo de 
software y PMBOK (Project Management Body of Knowledge) como 
metodología de gestión del proyecto. El valor agregado de esta 
investigación es el medio tecnológico atractivo desarrollado para potenciar 
el uso de la memoria de los jugadores. Finalmente, el autor Luis Alberto 
Quispe Gonzáles concluyó que el videojuego que implementó brinda la 
posibilidad de un desarrollo cognitivo a toda persona que lo utilice. Se 
tomó en consideración esta tesis ya que el desarrollo de videojuegos se 
plasma como una solución recreativa, es decir, desarrollar un 
videojuego educativo como un medio más fácil y atractivo para 
desarrollar las habilidades cognitivas de los jugadores. 
El videojuego “The Evil Wizard” fue desarrollado por el Grupo AVATAR 
de la Pontifica Universidad Católica del Perú (PUCP) en el año 2013, con 
el fin de permitir a los estudiantes practicar el idioma inglés sin hacerlo 
parecer que fue creado con fines educativos. Para el desarrollo del 
videojuego se tomó en cuenta las preferencias de los alumnos, la cual fue 
obtenida mediante encuestas. La historia de este juego comienza en un 
salón de clases de Idiomas de la PUCP en el cual un grupo de siete 
estudiantes rompen una urna sagrada en la cual estaba escondido “The Evil 
Wizard”, la cual son llevados a un mundo mágico en el cual se habla sólo 
inglés. Según describió la universidad, los retos y juegos que presentó son 
como cualquier otro videojuego de aventura; sin embargo, el uso del inglés 
se dio en todos los niveles del videojuego, especialmente en la interacción 
y comprensión de las conversaciones con los personajes y las distintas 
fases que abarcó la historia la cual son necesarias para la culminación 
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satisfactoria del juego. La relación de este producto y la presente 
investigación es que la solución de crear un videojuego educativo está 
orientado a mejorar el rendimiento de un curso en particular en un 
escenario esencial para el aprendizaje rápido de los estudiantes. 
La tesis “Desarrollo de la mecánica y dinámica de un videojuego serio 3d 
en tercera persona”, nos narra que la problemática que existía fue que las 
personas muy frecuentemente se violentaban entre sí, la vieja ideología 
que en su tiempo dañó a la sociedad peruana dejando terribles secuelas. 
Frente a esta problemática, se realizó una mecánica que recreó en cierta 
manera los sentimientos de impotencia generados en una situación real. Se 
aplicó la metodología RUP (Rational Unified Process) el cual permitió un 
proceso de desarrollo del proyecto metódico y ordenado; logrando obtener 
la solución, a través de videojuegos, de recrear lo negativo de estos sucesos 
que se describe en la problemática. El valor agregado de esta investigación 
es permitir al jugador estar en un escenario virtual el cual tiene como 
propósito mostrar sucesos en particular y conllevarlo al buen aprendizaje. 
Finalmente, el autor Luis Christian Fernández Martínez concluyó que el 
desarrollo del videojuego serio es un medio recreativo para cumplir su 
objetivo principal, el de informar de dichas experiencias de violencia a 
través de esta aplicación. Se tomó en consideración esta tesis ya que 
toma a los videojuegos como un entorno virtual que muestra una 
realidad orientada al aprendizaje de los jugadores. 
El videojuego “El Pez Dorado”, desarrollado por el Grupo AVATAR de 
la Pontifica Universidad Católica del Perú (PUCP), fue inicialmente 
concebido para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje del tema de 
excavaciones arqueológicas. Este juego fue creado con el objetivo reforzar 
el aprendizaje sobre la arqueología. Consiste en asumir el rol de 
arqueólogo responsable de un proyecto de excavación. Como arqueólogos 
tuvieron que tomar una serie de decisiones: como contratar a equipos, 
costos y tiempos. Para la universidad, pasar de este modelo a una 
tecnología 2D facilitó mucho no solo la comprensión, sino la motivación 
del estudiante para aprender. La relación de este producto y la presente 
investigación es que, para ambos casos, la solución de crear un videojuego 
educativo está orientado a mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de 
un tema de curso en particular. 
El videojuego “1814. La rebelión del Cusco”, realizado por el Grupo 
AVATAR de la Pontifica Universidad Católica del Perú (PUCP), fue 
desarrollado para la conmemoración de los 200 años de la independencia 
del Perú que recreó los principales escenarios de la joven revuelta de los 
años 1814 – 1816 liderada por los hermanos Angulo, los cuales tuvieron 
que atravesar diferentes escenarios en los distintos puntos de la región para 
oponerse al líder supremo, el virrey Abascal, y su ejército realista. Este 
videojuego consta de 5 niveles que llevaron al jugador a vivenciar la 
historia sobre la toma del Cusco con el levantamiento de los hermanos 
Angulo, la llegada a Arequipa y victoria de Pumacahua, entre otros 
sucesos. El juego obtuvo el primer premio en el I Concurso Games for 
Change Latinoamérica que se realizó en Sao Paulo, Brasil. En la categoría 
ingenio. La relación de este producto y la presente investigación es que, 
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para ambos casos, la solución de crear un videojuego educativo está 
orientado al aprendizaje de una parte de la historia del Perú y en la cual el 
escenario permite al jugador involucrarse más con lo que se quiere 
transmitir. 
 
 
  2.1.3. Antecedentes locales 
 
La tesis “Sistema interactivo basado en un intérprete de algoritmos para 
mejorar el método de Aprendizaje de los alumnos del curso Fundamentos 
de Programación”, nos narra que la problemática fue la existencia de 
dificultades en el proceso de enseñanza-aprendizaje en el curso 
Fundamentos de Programación de la Universidad Católica Santo Toribio 
de Mogrovejo; visto en  que los alumnos no mostraban interés por aprender 
reflejado en la falta de práctica en ejercicios de programación, falta de 
atención en las clases dictadas por el docente del curso y el intento de 
desarrollar ejercicios de programación sin antes realizar un previo análisis 
del problema. Se aplicó la metodología Proceso Unificado Ágil, AUP 
(Agile Unified Process, por sus siglas en inglés), para el desarrollo del 
Sistema como solución a la problemática mencionada, el cual tuvo niveles 
de dificultad en relación con el sílabo del curso mencionado para que los 
alumnos practicaran ejercicios de programación conforme avanzaban las 
clases dada por el docente responsable. El valor agregado de esta 
investigación fue la integración de niveles que permitió al alumno la 
opción de elegir lo que deseaba practicar. Finalmente, el autor Edder Alaín 
Sánchez Baca concluyó que el uso de la aplicación permitió al estudiante 
estar mejor preparado incrementando la lógica de programación de los 
temas comprendidos por el curso. Se tomó en consideración esta tesis ya 
que la relación que guarda este proyecto con la presente investigación 
es el apoyo en el proceso de enseñanza-aprendizaje de una 
determinada materia. 
 
La tesis “Aplicación móvil multiplataforma utilizando la Gamificación 
para apoyar el proceso de enseñanza-aprendizaje en los alumnos de 
fundamentos de programación de la escuela de Ingeniería de Sistemas y 
Computación – USAT”, nos narra que la problemática que existió fue que 
los estudiantes de Fundamentos de Programación de la Universidad 
Católica Santo Toribio de Mogrovejo tenían un rendimiento bajo, caso que 
se estuvo dando desde años atrás, generando en ellos la desmotivación. Se 
aplicó la metodología de la Gamificación para el desarrollo de la 
aplicación como solución a la problemática mencionada, el cual tuvo para 
el docente la opción de crear niveles de complejidad para las preguntas de 
conocimiento sobre el curso y permitir a los alumnos resolverlas desde 
cualquier lugar en el que se encuentren. El valor agregado de esta 
investigación es la integración de preguntas por niveles en un curso 
determinado en la aplicación, el cual permite al estudiante poner a prueba 
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lo aprendido en clase. Finalmente, el autor Paulo Torres Gavino concluyó 
que el uso de la aplicación permitió al estudiante estar en constante práctica 
a lo largo del semestre académico con el objetivo de estar más preparados 
para los dos exámenes con mayor peso académico: examen parcial y final; 
y al docente disminuir el tiempo que empleaba para obtener resultados de 
las evaluaciones de sus estudiantes logrando que ese tiempo libre lo 
empleara a reforzar a los estudiantes con poco conocimiento sobre el curso. 
Se tomó en consideración esta tesis ya que la relación que guarda este 
proyecto con la presente investigación es el punto de reforzamiento de 
conocimientos de un curso en específico, en la cual los alumnos 
presentan notas desaprobatorias. 
 
La tesis “Ambiente Colaborativo de Aprendizaje para mejorar el proceso 
de enseñanza de Matemática de estudiantes de segundo grado de primaria 
de la I.E.N. Nº11151–“Mons. Augusto Vargas Alzamora””, nos narra que 
la problemática fue el bajo desempeño de los estudiantes en el curso de 
matemática en el Centro Educativo Nacional Nº11151; visto en los 
resultados de notas desaprobatorias y años escolares repetidos. Se aplicó 
la metodología MAS-CommonKADS para el desarrollo del Sistema 
multiagente, el cual tuvo niveles con llamativos nombres y gráficos para 
la resolución de ejercicios matemáticos. El valor agregado de esta 
investigación fue la integración de grupos y niveles de ejercicios 
matemáticos, así como la reducción de tiempo que tomó entregar la 
información académica de los niños a sus padres. Finalmente, el autor 
Flores Gamonal, Liz Eliana concluyó que el uso del sistema multiagente 
permitió al estudiante incrementar su desempeño en el curso de 
matemática. Se tomó en consideración esta tesis ya que la relación que 
guarda este proyecto con la presente investigación es el apoyo en el 
proceso de enseñanza de una determinada materia. 
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2.2. Bases teórico-científicas 
2.2.1. Metodología SCRUM 
La metodología SCRUM es el proceso en el que se aplica un 
conjunto de buenas prácticas para el trabajo colaborativo de un 
proyecto y de esta manera poder tener un buen resultado en el 
desarrollo del producto. [22][23][24] 
2.2.1.1. Actividades 
• Planificación de la iteración: En esta actividad se divide en dos 
partes las cuales tienen 4 horas de duración: Selección de 
Requisitos, parte en la que el cliente, en este caso la docente del 
curso Personal Social de la Institución Educativa Aplicación 
N°10836, presenta sus requisitos priorizados del producto o del 
proyecto y en el que el equipo de trabajo, quien es el autor de este 
proyecto, solicita al cliente seleccionar los requisitos más 
priorizados para poder dar un entregable cuando el cliente lo 
solicite; y la planificación de la iteración, en donde el equipo se 
distribuyen las tareas. 
• Ejecución de la iteración: El autor hace una pausa diaria de 
sincronización, de 15 minutos como máximo, en la que 
inspecciona el trabajo que está realizando. Se realizó las 
siguientes preguntas: 
- ¿Qué he hecho desde la última reunión de sincronización? 
- ¿Qué voy a hacer a partir de este momento? 
- ¿Qué impedimentos tengo o puedo a tener? 
 
Durante esta iteración, el Scrum Master (Facilitador), quien el autor 
cumple también con esta función, es quien se encarga de hacer 
cumplir su compromiso, eliminando los obstáculos que en algún 
momento no se pudo resolver por sí mismo, y evita interrupciones 
externas que pueda afectar su compromiso o su productividad. 
Además, el cliente con el autor, replanifican los requisitos y si se 
considera necesario se cambia los objetivos del proyecto con el 
objetivo de maximizar el uso de lo que se desarrolla. 
• Inspección y Adaptación: En este último día se llevó a cabo la 
revisión de la iteración, el cual tiene dos partes con duración de 4 
horas:  
1. Demostración: El autor presentó al cliente los requisitos 
completados. En función de aquello, el cliente realizó las 
adaptaciones necesarias de manera objetiva. 
2. Retrospectiva: El autor realizó un análisis del trabajo realizado, 
identificó los problemas que pudieron impedirle progresar 
adecuadamente en cuanto a su productividad. El SCRUM Master 
se encargó de eliminar los obstáculos identificados.  
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2.2.2. Proceso de enseñanza-aprendizaje mediante las TIC’s 
Las tecnologías de información y comunicación tienen un rol 
importante para el desarrollo efectivo del proceso de enseñanza-
aprendizaje de la cual cumplen la función de facilitador de los 
procesos de aprendizaje.  
El uso de la TIC’s en las instituciones educativas para el proceso de 
enseñanza-aprendizaje genera un gran aporte a los procesos de 
formación. Ofrece ventajas en la mejora de la calidad del docente 
como complementar su clase con un software educativo que refuerce 
y motive intrínsecamente al estudiante a seguir aprendiendo, ya que 
son los propios alumnos quienes construyen el conocimiento a partir 
de las experiencias obtenidas. 
“En el ámbito educativo su incorporación es de vital importancia 
para intentar enfrentar altos índices de fracaso y deserción escolar, 
así como para responder a la progresiva multiculturalidad de la 
sociedad actual. Las TIC’s permiten desarrollar posibilidades de 
innovación metodológica que redundan en el logro de una educación 
más eficaz e inclusiva.”. [27]. 
 
2.2.3. Videojuego 
Para N. Esposito [28][29], un videojuego es un juego con el que 
interactuamos, gracias a un aparato audiovisual y que podría estar 
basada en una historia. 
Los videojuegos nacen de los juegos que anteriormente eran 
utilizados con fines lúdicos y que después, con la aparición de las 
computadoras, se convirtió en una nueva rama dentro del estudio de 
los juegos.  
Para el actor y director A. Serkis [30] “Cada época tiene su forma de 
contar historias, y el videojuego es una gran parte de nuestra cultura. 
Puedes ignorar los videojuegos o aceptarlos y empaparte de su gran 
calidad artística. Algunas personas están cautivadas con los 
videojuegos de la misma forma que a otras personas les encanta el 
cine o el teatro”. 
Tomando en consideración estos conceptos, podemos deducir que 
los videojuegos son un medio digital que nos brinda una experiencia 
agradable y divertida de envolvernos en una historia particular. 
 
2.2.4. Videojuego Educativo 
El estudio que se ha realizado en los últimos años con respecto de 
los videojuegos, si bien parte de ellos generaron un impacto negativo 
en algunas personas, ha dado grandes aportes positivos a la sociedad. 
En la actualidad, los colegios hacen uso de videojuegos de carácter 
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educativo, de los cuales muchos de ellos intervienen la participación 
de los docentes para modificar un videojuego de entretenimiento y 
adaptarlo a fines educativos, tal es el caso de Joel Levin, un profesor 
de informática de una escuela primaria de Nueva York, quien 
desarrolló, a finales del 2011, una versión de Minecraft para 
docentes llamado MinecraftEDU y que ahora es usado en más de 
1000 colegios entre Nueva York y Finlandia.  
En el Perú, hoy en día universidades ya han trabajo en la creación de 
videojuegos orientados a la educación con el objetivo de apoyar el 
aprendizaje y/o proceso de enseñanza-aprendizaje en los estudiantes, 
bien sea escolares o universitarios, de una determinada área.  
En los videojuegos educativos se distinguen dos tipos: Juegos de 
entretenimiento y juegos serios. Dentro del concepto de videojuegos 
de entretenimiento tienen una serie de características como: 
resolución de problemas, orientado al aprendizaje, presenta 
supuestos necesarios para simulaciones realistas y la comunicación 
natural (no perfecta) que los diferencian de los videojuegos 
comerciales. [26]. 
 
2.2.5. Videojuego serio 
Tomando en consideración lo dicho por Zyda [32], un videojuego 
serio es definido como una prueba mental que se lleva a cabo frente 
a un ordenador de acuerdo a reglas definidas, que usa la diversión 
como modo de formación gubernamental o corporativa, con 
objetivos en el ámbito de la educación, sanidad, política pública y 
comunicación estratégica. 
Se concluye que los videojuegos serios asumen un rol importante en 
el mundo real, ya que contienen escenarios reales destinados a llevar, 
a una gran variedad de público, al aprendizaje. Se resalta de estos 
videojuegos el uso para concientizar a los usuarios, generar buenos 
hábitos y alcanzar objetivos formativos. 
Asimismo, al ser un fin educativo, toma un valor importante en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes, logrando 
fomentar diversas habilidades cognitivas en ellos. Sin embargo, es 
necesario precisar que aptitudes necesarias para relacionar el 
videojuego con un plan de estudios (tales como la reflexión, 
observación, etc.)  como las que indica J.F. Chipia [33] no siempre 
están integradas en este tipo de videojuegos, por lo que se debe 
incluir una sesión en donde se realicen dichas aptitudes ya que ésta 
es una forma de establecer vínculo entre el juego y los objetivos de 
formación al usuario. 
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2.2.6. Unity 3D 
Unity, creado por la empresa Unity Technologies, es el motor de 
videojuegos multiplataforma más usado en el mundo ya que se 
encuentra disponible para los sistemas operativos Microsoft 
Windows y MAC OS, en la cual utiliza el motor gráfico Direct3D; 
OSX y Linux, ambos utilizando el motor gráfico OpenGL. Aquello 
resultó útil ya que para el desarrollo del videojuego propuesto se 
pudo optar con facilidad ejecutarlo en el sistema operativo Microsoft 
Windows. 
Este motor de videojuegos nos presenta un entorno amigable para 
programadores, artistas y diseñadores que está presente en distintas 
plataformas, además de ofrecer a los usuarios la facilidad de 
desarrollar sus videojuegos sin estar obligados a programar 
específicamente para cada una de ellas. 
En el 2008, tras el lanzamiento del iPhone, Unity empezó a ser 
compatible con la plataforma iOS; siendo después, un tiempo más 
tarde tras su llegada, compatible con el sistema operativo móvil 
Android. Actualmente es compatible con muchísimas plataformas, 
incluyendo el Play Station y Nintendo. Esto resulta bastante 
beneficioso en miras a trabajos futuros ya que podemos tener la 
opción de ejecutar videojuegos desarrollados en plataformas 
móviles muy conocidas, tales como iOS y Android. 
El motor de videojuegos Unity está orientado al concepto de GOCS, 
sistema de componentes de objetos de juego, conformados por 
archivos script cuyos lenguajes pueden ser escritos en lenguaje 
JavaScript y C# y Boo, que agregan mecánica y lógica al videojuego. 
Esta arquitectura permite la elaboración y ejecución de prototipos 
rápidamente. 
Por último, tiene un conjunto librerías como el motor de física 
PhysX que ofrece controles de cámara en primera y tercera persona, 
física ragdoll, física para vestimenta, sistemas de partículas, 
arquitectura cliente-servidor de carga distribuible, etc. Además, 
otorga herramientas de apoyo gráfico como un editor de niveles del 
tipo WYSYWYP, importación de modelos, editor de terrenos, 
herramientas de modelado y texturizado, etc. Asimismo, cuenta en 
su página web con un manual de componentes que contiene Unity 
en donde se visualiza funciones y propiedades de dichos 
componentes, esencial para los desarrolladores. 
De esta manera, la plataforma de desarrollo de videojuegos Unity 
facilitó las creaciones e importaciones de escenarios y objetos, así 
como la disposición de descarga de estos en su tienda de compras 
virtual “Asset Store”, tienda que se encuentra integrada dentro del 
software como también disponible desde la página web. 
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2.2.7. Base de datos 
El término base de datos se puede definir como una serie de datos 
organizados y relacionados entre sí, los cuales son recolectados y 
explotados por los sistemas de información. De esta manera, 
proporciona gran valor en la conexión con sistemas desarrollados en 
gran variedad de plataformas. 
 
2.2.8. My SQL 
My SQL es un sistema de gestión de base de datos relacional de 
código abierto, basado en SQL (lenguaje de consulta estructurado). 
Este sistema se ejecuta en todas las plataformas incluyendo 
Windows, Linux y UNIX. Asimismo, se asocia aún más en 
aplicaciones web y publicaciones online. 
Esto contribuyó al desarrollo del videojuego propuesto ya que 
mediante este RDBMS (Sistema de gestión de base de datos 
relacional) se utilizó PHP como lenguaje de programación orientado 
a objetos, permitiendo la conexión con los script de lenguaje C# 
realizados en Unity. 
 
 
III. Metodología 
Como se indicó en la introducción, la solución implicó desarrollar un videojuego 
educativo basado en los estilos de aprendizaje de los estudiantes (Kinestésico y 
Auditivo) que brinda un soporte para el conocimiento sobre la historia de las 
culturas de la Costa-Norte del Perú y que complemente la enseñanza dada por la 
docente de la Institución Educativa Aplicación N°10836 del distrito de José 
Leonardo Ortiz. 
Para el desarrollo del proyecto se aplicó la metodología ágil SCRUM, el cual 
proporciona un marco de trabajo para la gestión y desarrollo de software basado 
en un proceso iterativo e incremental. 
 
 
3.1. Tipo y nivel de investigación 
3.1.1. Tipo de investigación 
El tipo de investigación que se utilizará es tecnológica aplicada ya 
que se sustentará a través de los resultados producto del estudio y 
análisis de los procesos internos de la institución educativa para 
implementar la estructura y así crear un software (videojuego) que 
servirá para probar y evaluar la forma de trabajo en la enseñanza.[21] 
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3.1.2. Nivel de investigación 
Grupo experimental con Pre-Control y Post-Control 
 
 
3.2. Diseño de investigación 
El diseño de contrastación que se utilizó fue el método experimental ya que 
se controlará en alguna fase del proyecto las variables independiente y 
dependiente.  
Se utilizó como inicio el método preexperimental ya que el grado de control 
de la variable será mínimo. [25]. Además, permite observar la relación 
existente con la variable dependiente y el efecto del mismo. 
Tabla 2. Diseño de contrastación de hipótesis 
Variable 
independiente 
Aplicación 
Variable 
dependiente 
O1: 
Antes de la 
implementación del 
videojuego 
educativo, a la 
variable 
dependiente, proceso 
de desarrollo del 
aprendizaje de los 
estudiantes. 
X: 
Videojuego 
educativo 
O2: 
Después de la 
implementación del 
videojuego 
educativo, a la 
variable 
dependiente. 
Fuente: Chapoñan, J. (2018) 
 
 
3.3. Población, muestra y muestreo 
3.3.1. Población 
Como población, según juicio de expertos, tenemos a los 38 
estudiantes del curso de Personal Social de la Institución Educativa 
Aplicación N°10836 del distrito de José Leonardo Ortiz de la 
provincia de Chiclayo, ya que me dará la información de los logros 
de aprendizaje de los estudiantes y será el encargado de aplicar el 
software a los alumnos de la asignatura Personal Social para mejorar 
su rendimiento. 
Además, se considera como población de encuestas para medir la 
satisfacción con el software, a los alumnos y la profesora del referido 
curso. 
3.3.2. Muestra 
La muestra será igual a la población por ser pequeña. 
 16 
 
3.3.3. Muestreo 
Por juicio de expertos para determinar que siendo la población y 
muestra es igual que el muestreo. 
 
3.4. Criterios de selección 
Se eligió como población a los estudiantes debido a que el presente proyecto 
está dirigido a ellos, y en la que aportarán en el resultado de la aplicación de 
la tesis durante el semestre escolar; y a la docente por el motivo de conocer 
los estilos de aprendizaje de sus estudiantes, así como las técnicas de 
enseñanza que emplea para el desarrollo de sus clases. 
 
3.5. Operacionalización de variables 
3.5.1. Variables 
3.5.1.1. Variable independiente 
Videojuego educativo. 
3.5.1.2. Variable dependiente 
Contribución al desarrollo del proceso enseñanza-
aprendizaje en los alumnos del primer grado de secundaria 
de la Institución Educativa Aplicación N°10836 del distrito 
de José Leonardo Ortiz de la provincia de Chiclayo.
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3.5.2. Indicadores (Operacionalización de variables) 
 
                     Tabla 3. Indicadores. 
 
 
Objetivo 
específico 
 
Indicador(es) Definición 
conceptual 
Unidad de 
medida 
Instrumento Definición 
operacional 
 
Incrementar el 
número de 
estudiantes 
aprobados en 
tópicos 
relacionados a las 
culturas 
regionales Costa 
Norte. 
 
 
 
 
Número de 
evaluaciones 
aprobadas por 
estudiante. 
 
Número de 
evaluaciones 
aprobadas por 
cada estudiante 
durante el 
semestre 
académico. 
 
 
 
 
mes 
 
 
 
Reporte que 
registra el 
historial de 
calificaciones 
 
 
 
( ∑ 𝒏𝒆𝒔𝒕𝒖𝒅𝒊𝒂𝒏𝒕𝒆𝒔𝑨𝑫
−  ∑ 𝒏𝒆𝒔𝒕𝒖𝒅𝒊𝒂𝒏𝒕𝒆𝒔𝑨𝑨 ) 
 
Retroalimentar el 
aprendizaje del 
estudiante, 
mediante 
cuestionarios que 
determinen un 
nivel de dominio 
(puntos ganados 
en el juego) de 
los contenidos 
impartidos 
mediante el 
juego. 
 
 
 
 
 
Puntaje obtenido 
de los 
estudiantes en 
los cuestionarios 
del videojuego. 
 
 
 
 
Puntaje obtenido 
por estudiante en 
el cuestionario de 
cada cultura que 
contiene el 
videojuego. 
 
 
 
Número de 
puntajes altos 
por estudiante en 
cada 
cuestionario de 
las culturas 
 
 
 
 
Reporte de 
puntajes 
obtenidos por 
estudiante en cada 
cultura. 
 
 
 
 
 
∑ 𝒏𝒑𝒖𝒏𝒕𝒂𝒋𝒆𝒔𝑨𝑬 
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Ayudar a los 
docentes del 
curso de Historia 
del Perú, en el 
desarrollo de 
estrategias de 
aprendizaje, 
mediante el uso 
de herramientas 
TIC. 
 
 
 
 
 
Número de 
reportes 
ofrecidos en el 
videojuego. 
 
 
 
 
Número de 
reportes ofrecidos 
en el videojuego 
que sirvan de 
ayuda a la 
docente. 
 
 
 
 
 
 
Número de 
reportes útiles 
 
 
Reportes simples 
y detallados de los 
puntajes 
obtenidos por el 
estudiante 
ofrecidos por el 
videojuego para la 
docente. 
 
 
 
 
 
∑ 𝒏𝒓𝒆𝒑𝒐𝒓𝒕𝒆𝒔𝑬𝑽 
 
 
 
Demostrar la 
eficiencia del uso 
de las TIC’s 
mediante 
videojuegos en el 
proceso de 
enseñanza-
aprendizaje de la 
asignatura 
Personal Social. 
 
 
 
 
Número de 
alumnos 
aprobados 
(producto de la 
diferencia del 
antes y después 
del uso de la 
herramienta 
informática). 
 
 
Número de 
alumnos 
aprobados 
después de haber 
hecho uso de la 
herramienta 
informática 
menos MAYOR 
al número de 
alumnos 
aprobados sin el 
uso de la 
herramienta 
informática 
 
 
 
 
 
 
 
Número de 
estudiantes 
aprobados 
 
 
 
 
 
Fichas de 
observación y 
reportes de 
calificaciones del 
videojuego 
 
 
 
 
 
 
 
𝒏𝒆𝒔𝒕𝒖𝒅𝒊𝒂𝒏𝒕𝒆𝒔𝑪𝑽
− 𝒏𝒆𝒔𝒕𝒖𝒅𝒊𝒂𝒏𝒕𝒆𝒔 𝑺𝑽 
          Fuente:  Chapoñan, J. (2018)
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3.6. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
                 Tabla 4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 
Técnicas Instrumentos 
Elementos de 
la población 
Propósito 
Entrevista 
Documento de 
Entrevista 
(Ver anexo 
N°1) 
Docente del 
colegio 
Conocer los 
estilos de 
aprendizaje de 
los estudiantes 
del curso 
Personal Social,  
y técnicas de 
enseñanza y 
evaluación. 
Fuente: Chapoñan, J. (2018) 
 
3.7. Procedimientos 
3.7.1. Desarrollo de SCRUM para este proyecto 
 
Para el desarrollo de este proyecto de procedió a utilizar la metodología 
ágil SCRUM con la finalidad de tener una agrupación de los 
requerimientos en Sprint (paquetes de trabajo) definidos necesarios a 
desarrollar.  
El proceso de desarrollo es iterativo e incremental, esto quiere decir que, 
si surge alguna modificación o simplemente se quiere agregar algo más, se 
realizará en el siguiente Sprint. 
 
El procedimiento de desarrollo de la metodología SCRUM es el siguiente: 
 
• Construir el Product Backlog. 
• Priorizar el Product Backlog. 
• Identificar la complejidad. 
• Asignar un valor en Story Points. 
• Asignar el valor en Story Points para cada User Story (Historias de 
Usuario) 
• User Story con valoración hasta 10. 
• Duración en días del Sprint. 
• Identificar el User Story más representativo. 
• Identificar el número de User Story atendidos por un Sprint. 
• Contabilizar el número total de Sprint. 
• Identificar el tiempo de entrega. 
• Elaborar y agrupar Sprints. 
• Realizar el Product Backlog. 
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Una vez identificado los Sprints se procede al desarrollo de estos en 4 
etapas: 
 
SPRINT “x” (Número del Sprint) 
 
a) Etapa de Planificación 
  
i. Ajustes del Sprint anterior 
ii. Pila del Sprint 
iii. Release 
iv. Story User 
 
b) Etapa de Análisis 
 
i. Actores del Sprint 
ii. Diagrama de Caso de Uso 
a. Diagrama general de Caso de Uso de Sprint “x” 
b. Realización de Diagrama de Caso de Uso de 
Análisis (RCUA) 
c. Diagrama de Comunicación (Diagramas de 
colaboración) 
 
c) Etapa de Diseño 
 
i. Diseño de la Base de Datos. 
ii. Diseño de la Interfaz de Usuario 
 
d) Etapa de Desarrollo 
 
i. Desarrollo de las interfaces de Usuario 
 
3.8. Plan de procesamiento y análisis de datos 
Los datos fueron procesados a través de las herramientas de Microsoft 
Office como Pre-Control, es decir, antes de aplicar el videojuego educativo 
en el desarrollo de las clases. Mediante aquella se pudo obtener resultados 
que serán mostrados en el proyecto y que servirá para hacer un Post-Control 
tras el uso del videojuego por los estudiantes con la elaboración de reportes 
que forma parte de la funcionalidad del videojuego. 
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3.9. Matriz de consistencia 
Tabla 5. Matriz de consistencia. 
 
PROBLEMA 
 
 
OBJETIVOS 
 
 
HIPÓTESIS 
 
 
VARIABLES 
 
 
INDICADORES 
 
 
¿Cómo contribuir al 
desarrollo del proceso 
de enseñanza-
aprendizaje de los 
estudiantes chiclayanos 
de primer grado de 
secundaria de la 
Institución Educativa 
Aplicación N°10836 
del distrito de José 
Leonardo Ortiz de la 
provincia de Chiclayo 
en el curso Personal 
Social en el tema de 
culturas de la región 
costa norte del Perú? 
 
 
• OBETIVO 
GENERAL: 
 
Contribuir al proceso 
enseñanza-aprendizaje 
reforzando los 
conocimientos de los 
tópicos de la Historia 
Costa Norte Cultural 
Pre-Inca del Perú, en 
los estudiantes de 
primer grado de 
secundaria, a través del 
desarrollo de un 
videojuego educativo. 
 
• OBJETIVOS 
ESPECÍFICOS: 
 
- Incrementar el número 
de estudiantes 
aprobados en tópicos 
relacionados a las 
culturas regionales 
Costa Norte. 
 
 
La implementación de 
un videojuego educativo 
de escritorio basado en 
la historia de las culturas 
de la Costa Norte del 
Perú permitirá contribuir 
al desarrollo del proceso 
de enseñanza-
aprendizaje en los 
alumnos de primer grado 
de secundaria del curso 
de Personal Social de la 
Institución Educativa 
Aplicación N°10836 del 
distrito de José 
Leonardo Ortiz de la 
provincia de Chiclayo. 
 
• VARIABLES 
INDEPENDIENTE 
 
Videojuego educativo 
 
 
 
 
 
• VARIABLE 
DEPENDIENTE 
 
Contribución al 
desarrollo del proceso 
enseñanza-aprendizaje 
en los alumnos del 
primer grado de 
secundaria de la 
Institución Educativa 
Aplicación N°10836 
del distrito de José 
Leonardo Ortiz de la 
provincia de Chiclayo. 
 
 
- Número de evaluaciones 
aprobadas por 
estudiante. 
 
- Puntaje obtenido de los 
estudiantes en los 
cuestionarios del 
videojuego. 
 
- Número de reportes 
ofrecidos en el 
videojuego. 
 
- Número de alumnos 
aprobados (producto de 
la diferencia del antes y 
después del uso de la 
herramienta 
informática). 
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- Retroalimentar el 
aprendizaje del 
estudiante, mediante 
cuestionarios que 
determinen un nivel de 
dominio (puntos 
ganados en el juego) de 
los contenidos 
impartidos mediante el 
juego. 
 
- Ayudar a los docentes 
del curso de Historia 
del Perú, en el 
desarrollo de 
estrategias de 
aprendizaje, mediante 
el uso de herramientas 
TIC. 
 
- Demostrar la eficiencia 
del uso de las TIC’s 
mediante videojuegos 
en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje 
de la asignatura 
Personal Social. 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2018) 
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3.10. Consideraciones éticas 
La base de datos diseñada para este proyecto fue realizada por el autor de 
esta tesis en base al análisis de los requerimientos del usuario (docente) y de 
la funcionalidad del videojuego. 
Figura 1. Base de datos 
 
 
De esta manera se quiere evidenciar que esta base de datos no ha sido 
extraída ni copiada de ninguna otra tesis, sino que es propia del autor. 
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IV. RESULTADOS 
4.1. Diseño de trabajo 
Como se indicó en la introducción, la solución implicó desarrollar un 
videojuego educativo basado en la historia de las culturas de la costa-norte 
del Perú que complemente la enseñanza dada por la docente del colegio. 
 
 
4.2. Metodología Aplicada para el proyecto: SCRUM 
Para el desarrollo del proyecto se aplicó metodología ágil SCRUM, el cual 
proporciona un marco de trabajo para la gestión y desarrollo de software 
basado en un proceso iterativo e incremental. 
 
 
4.3. Desarrollo de SCRUM para este proyecto 
4.3.1. Product Backlog 
              Tabla 6. Product Backlog. 
PRODUCT BACKLOG HISTORIA 
 
 
VIDEOJUEGO  
EDUCATIVO 
Construir un videojuego educativo que 
complemente al docente de la Institución 
Educativa Aplicación N°10836 del distrito 
de José Leonardo Ortiz de la provincia de 
Chiclayo sus clases en el curso Personal 
Social acerca de las Culturas Costa-Norte 
del Perú. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
4.3.2. Construcción del Product Backlog 
 
             Tabla 7. Construcción del Product Backlog. 
 
PRODUCT BACKLOG 
Iniciar Menu de Inicio 
Inicio de Menu Principal del Video Juego 
Inicio de Sesión para Administrador 
Cerrar Sesión para Administrador 
Inicio de Sesión para Docente 
Cerrar Sesión para Docente 
Gestionar docentes 
Gestionar estudiantes 
Inicio de escenarios del juego 
Iniciar cuestionarios de evaluación 
Generar reporte de preguntas de los cuestionarios al finalizar un nivel 
Generar reporte de puntajes por lección 
Generar reporte detallado de evaluación por lección, estudiante o ambos 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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4.3.3. Establecer prioridad del Product Backlog 
 
                Tabla 8. Asignación de prioridad del Product Backlog. 
 
PRODUCT BACKLOG 
 
PRIORIDAD 
Iniciar Menu de Inicio 1 
Inicio de Menú Principal del Video Juego 2 
Inicio de Sesión para Administrador 3 
Cerrar Sesión para Administrador 3 
Inicio de Sesión para Docente 4 
Cerrar Sesión para Docente 4 
Gestionar docentes 4 
Gestionar estudiantes 5 
Inicio de escenarios del juego 6 
Iniciar cuestionarios de evaluación 7 
Generar reporte de preguntas de los cuestionarios al 
finalizar un nivel 
8 
Generar reporte de puntajes por lección 9 
Generar reporte detallado de evaluación por lección, 
estudiante o ambos 
10 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
4.3.4. Identificar la complejidad 
 
Se identifica la complejidad para los User Story visualizando el User 
Story con menor complejidad. 
 
                 Tabla 9. Identificación de complejidad de cada User Story 
 
PRODUCT BACKLOG 
 
PRIORIDAD 
 
COMPLEJIDAD 
Iniciar Menu de Inicio 1 1 
Inicio de Menu Principal del Video Juego 2 1 
Inicio de Sesión para Administrador 3 1 
Cerrar Sesión para Administrador 3 1 
Inicio de Sesión para Docente 4 1 
Cerrar Sesión para Docente 4 1 
Gestionar docentes 4 2 
Gestionar estudiantes 5 2 
Inicio de escenarios del juego 6 3 
Iniciar cuestionarios de evaluación 7 3 
Generar reporte de preguntas de los 
cuestionarios al finalizar un nivel 
 
8 
 
4 
Generar reporte de puntajes por lección 9 5 
Generar reporte detallado de evaluación 
por lección, estudiante o ambos 
10 5  
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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4.3.5. Asignación de valor en Story Points para cada User Story 
 
                Tabla 10. Asignación de valor en Story Points para cada User Story 
 
PRODUCT BACKLOG 
 
PRIORIDAD 
 
ESFUERZO 
Iniciar Menu de Inicio 1 1 
Inicio de Menu Principal del Video Juego 2 2 
Inicio de Sesión para Administrador 3 2 
Cerrar Sesión para Administrador 3 2 
Inicio de Sesión para Docente 4 2 
Cerrar Sesión para Docente 4 2 
Gestionar docentes 4 4 
Gestionar estudiantes 5 4 
Inicio de escenarios del juego 6 4 
Iniciar cuestionarios de evaluación 7 4 
Generar reporte de preguntas de los 
cuestionarios al finalizar un nivel  
8 6 
Generar reporte de puntajes por lección 9 6 
Generar reporte detallado de evaluación 
por lección, estudiante o ambos 
10 8 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
4.3.6. Esfuerzo total del proyecto en Story Point 
 
Se realiza la suma de las valoraciones para calcular esfuerzo total del 
proyecto en Story Points. 
 
              Tabla 11. Esfuerzo total del proyecto en Story Point 
 
PRODUCT BACKLOG 
 
PRIORIDAD 
 
ESFUERZO 
Iniciar Menu de Inicio 1 1 
Inicio de Menu Principal del Video Juego 2 2 
Inicio de Sesión para Administrador 3 2 
Cerrar Sesión para Administrador 3 2 
Inicio de Sesión para Docente 4 2 
Cerrar Sesión para Docente 4 2 
Gestionar docentes 4 4 
Gestionar estudiantes 5 4 
Inicio de escenarios del juego 6 5 
Iniciar cuestionarios de evaluación 7 3 
Generar reporte de preguntas de los 
cuestionarios al finalizar un nivel 
8 6 
Generar reporte de puntajes por lección 9 6 
Generar reporte detallado de evaluación 
por lección, estudiante o ambos 
10 8 
  48 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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4.3.7. Duración en días del Sprint 
 
SPRINT 
Número en días 
15 
 
Puesto que la metodología Scrum sugiere que la duración de cada sprint 
sea entre 15 y 30 días como máximo para lograr alcanzar lo propuesto, 
cada 15 días se presentará un avance funcional al docente de la Institución 
Educativa Aplicación N°10836 del distrito de José Leonardo Ortiz de la 
provincia de Chiclayo, y se tomará nota de los nuevos requerimientos en 
caso lo sea necesario. 
 
4.3.8. Elección del User Story más representativo 
 
Se elige el User Story que proporciona mayor valor al proyecto 
 
              Tabla 12. Elección del User Story más representativo 
PRODUCT BACKLOG PRIORIDAD ESFUERZO 
Iniciar Menu de Inicio 1 1 
Inicio de Menu Principal del Video Juego 2 2 
Inicio de Sesión para Administrador 3 2 
Cerrar Sesión para Administrador 3 2 
Inicio de Sesión para Docente 4 2 
Cerrar Sesión para Docente 4 2 
Gestionar docentes 4 4 
Gestionar estudiantes 5 4 
Inicio de escenarios del juego 6 5 
Iniciar cuestionarios de evaluación 7 3 
Generar reporte de preguntas de los 
cuestionarios al finalizar un nivel 
8 6 
Generar reporte de puntajes por lección 9 6 
Generar reporte detallado de evaluación por 
lección, estudiante o ambos 
10 8 
  48 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
4.3.9. User Story atendidos por un Sprints 
 
               Tabla 13. User Story atendidos por un Sprint 
PRODUCT BACKLOG PRIORIDAD ESFUERZO 
Gestionar docentes 4 4 
Gestionar estudiantes 5 4 
Generar reporte detallado de evaluación por 
lección, estudiante o ambos 
10 8 
  16 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
La velocidad de trabajo del proyecto será 16 User Points / 15 días 
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4.3.10. Número total de Sprints 
 
Número total de Story Points 
Número máximo de Story Point 
en un Sprint 
48 
16 
3 
 
4.3.11. Tiempo total de entrega en días 
 
Se multiplica el número total de sprint del proyecto por los días de 
duración de un sprint, calculamos el total de días estimados para terminar 
el proyecto. 
   
Número total de 
Sprint 
Número de días 
por Sprint 
Total de días estimados 
para el proyecto 
3 15 45 días 
Duración en meses    -> 1.5 
 
 
4.3.12. Elaboración y Agrupación de los Sprints 
 
Dada la prioridad inicial, a continuación, se identifica que User Story se 
desarrollarán para cada Sprint. 
 
              Tabla 14. Agrupación de Sprints 
SPRINT PRODUCT BACKLOG ESFUERZO 
Sprint 1 
Iniciar Menu de Inicio 1 
Inicio de Menu Principal del Video Juego 2 
Inicio de Sesión para Administrador 2 
Cerrar Sesión para Administrador 2 
Inicio de Sesión para Docente 2 
Cerrar Sesión para Docente 2 
Gestionar docentes 4 
Sprint 2 
Gestionar estudiantes 4 
Inicio de escenarios del juego 4 
Iniciar cuestionarios de evaluación 4 
Sprint 3 
Generar reporte de preguntas de los 
cuestionarios al finalizar un nivel 
6 
Generar reporte de puntajes por lección 7 
Sprint 4 
Generar reporte detallado de evaluación 
por lección, estudiante o ambos 
8 
                                      TOTAL STORY POINTS:   48 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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4.4. Desarrollo de los Sprints 
4.4.1. SPRINT 1 
A. Etapa de Planificación 
 
a) Herramientas y Programas utilizados 
 
Se considera importarte hacer mención de las herramientas y 
software que se utilizó para el desarrollo del videojuego: 
   
• Blender: Motor de Modelado de Objetos 3D. 
• Unity 3D 5.6: Motor de videojuegos multiplataforma.  
• PHPMyAdmin: Herramienta escrita en PHP que permite 
manejar la administración de MySQL a través de la web. 
• Sublime Text: Software editor de texto sofisticado para código 
fuente. 
• Visual Paradigm: Herramienta para modelar diagramas de 
proyecto. 
• Apache, PHP y MySQL: Paquete de trabajo para el desarrollo 
del videojuego educativo.  
• Postman: Se utilizó para validar los scripts PHP. 
• En la programación se utilizó las librerías de CSS y JavaScript. 
• Microsoft Visual Studio: Entorno de desarrollo integrado para 
sistemas operativos Windows. 
• Microsoft Office (Access 2016): Se utilizó para modelar la base 
de datos relacional. 
• Open Game Art: Plataforma web de descarga de elementos para 
videojuego. 
• EZGIF: Plataforma web que permite la extracción de imágenes 
de un GIF (splitter). 
• Balsamiq Mockups 3: Plataforma de diseño básico de 
interfaces. 
 
 
b) Pila del Sprint 
 
Tabla 15. Pila del Sprint 1 
SPRINT PRODUCT BACKLOG 
Sprint 1 
Menú de Inicio 
Menu Principal del Videojuego 
Inicio de Sesión para Administrador 
Cerrar Sesión para Administrador 
Inicio de Sesión para Docente 
Cerrar Sesión para Docente 
Gestionar docentes 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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c) Release 
 
Tabla 16. Release del Sprint 1 
 
NRO. DE SPRINT 
 
 
RELEASE 
 
 
USER STORY 
 
 
 
 
 
 
SPRINT 1 
 
Release 1 Menu de Inicio. 
Release 2 Menu Principal del Videojuego. 
 
Release 3 
Inicio de Sesión para 
Administrador. 
Cerrar Sesión para Administrador. 
 
Release 4 
Inicio de Sesión para docente. 
Cerrar Sesión para docente. 
Release 5 Gestionar docente. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
d) User Story (Historia de usuario) 
 
Tabla 17. Historia de Usuario “Iniciar Menú de Inicio” - Sprint 1 
HISTORIA DE USUARIO 
NÚMERO DE HISTORIA: 01 USUARIO: Estudiantes, Docente o 
Administrador 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Iniciar Menú de Inicio 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Baja RIESGO EN DESARROLLO: Bajo 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 1 PUNTOS ASIGNADOS: 1 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
 
DESCRIPCIÓN: 
 
El usuario debe seleccionar una de las tres opciones que se visualizará en el videojuego de acuerdo 
con el rol al que pertenece (estudiante, docente o administrador). 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
El usuario, ya sea docente o estudiante, debe haber sido registrado por el administrador. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
Tabla 18. Historia de Usuario “Inicio de Menu Principal del Videojuego” - Sprint 1 
HISTORIA DE USUARIO 
NÚMERO DE HISTORIA: 02 USUARIO: Estudiantes 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Inicio de Menú Principal del Videojuego 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Baja RIESGO EN DESARROLLO: Bajo 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 1 PUNTOS ASIGNADOS: 2 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
 
DESCRIPCIÓN: 
 
El usuario deberá seleccionar su nombre en el listado visualizado para identificarse y poder iniciar el 
juego 
 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
 
Para que el usuario ingrese al juego debe haber sido registrado por el docente y así visualizar su 
nombre en el listado y poder identificarse al iniciar el juego. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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Tabla 19. Historia de Usuario “Inicio de Sesión para Administrador” - Sprint 1 
HISTORIA DE USUARIO 
NÚMERO DE HISTORIA: 03 USUARIO: Administrador 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Inicio de Sesión para Administrador 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Baja RIESGO EN DESARROLLO: Bajo 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 1 PUNTOS ASIGNADOS: 2 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
 
DESCRIPCIÓN: 
 
El usuario puede acceder al sistema luego que este registrado en la base de datos del sistema. 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
Para que el usuario ingrese al sistema debe estar registrado en el sistema.  
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
Tabla 20. Historia de Usuario “Cerrar Sesión para Administrador” - Sprint 1 
HISTORIA DE USUARIO 
NÚMERO DE HISTORIA: 04 USUARIO: Administrador 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Cerrar Sesión para Administrador 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Baja RIESGO EN DESARROLLO: Bajo 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 1 PUNTOS ASIGNADOS: 2 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
 
DESCRIPCIÓN: 
 
El Cerrar Sesión de Administrador termina la sesión del Administrador registrado en el sistema, 
finalizando el uso del sistema. 
 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
 
Para que el usuario ingrese al sistema debe estar registrado en la Base de Datos del sistema. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
Tabla 21. Historia de Usuario “Inicio de Sesión para docente” - Sprint 1 
HISTORIA DE USUARIO 
NÚMERO DE HISTORIA: 05 USUARIO: Docente 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Inicio de Sesión para Docente 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Baja RIESGO EN DESARROLLO: Bajo 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 1 PUNTOS ASIGNADOS: 2 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
 
DESCRIPCIÓN: 
 
El usuario puede acceder al sistema luego que el administrador lo haya registrado en el sistema 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
Para que el usuario ingrese al sistema debe haber sido registrado por el administrador 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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Tabla 22. Historia de Usuario “Cerrar Sesión para Docente” - Sprint 1 
 
HISTORIA DE USUARIO 
NÚMERO DE HISTORIA: 06 USUARIO: Docente 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Cerrar Sesión para Docente 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Baja RIESGO EN DESARROLLO: Bajo 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 1 PUNTOS ASIGNADOS: 2 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
 
DESCRIPCIÓN: 
 
El Cerrar Sesión de Docente termina la sesión de un docente registrado en el sistema, finalizando el 
uso del sistema. 
 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
 
Para que el usuario ingrese al sistema debe haber sido registrado por el administrador  
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
Tabla 23. Historia de Usuario “Gestionar docente” - Sprint 1 
 
HISTORIA DE USUARIO 
NÚMERO DE HISTORIA: 07 USUARIO: Administrador 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Gestionar docente 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Baja RIESGO EN DESARROLLO: Bajo 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 1 PUNTOS ASIGNADOS: 2 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
 
DESCRIPCIÓN: 
 
El Gestionar Docente permite el registro de nuevos usuarios docentes para la gestión de notas de los 
estudiantes por año. 
 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
 
Para que el usuario ingrese al sistema debe estar registrado en el sistema.  
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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B. Etapa de Análisis 
 
a) Actores 
 
Tabla 24. Actores - Sprint 1 
 
ACTOR DESCRIPCIÓN 
 
 
Es la persona encargada 
de gestionar los registros 
de docentes. 
 
 
Es la persona encargada 
de realizar el control de 
evaluaciones y gestionar 
los registros de 
estudiantes. 
 
 
Es la persona que utiliza el 
videojuego, y realiza los 
cuestionarios definidos. 
      Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
b) Diagramas de Casos de Uso 
 
i. Diagrama general de Casos de Uso: SPRINT 1 
 
Figura 2. Diagrama general de Casos de Uso - Sprint 1 
 
                  Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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ii. Realización de Diagrama de Caso de Uso de Análisis 
(RCUA) 
 
Figura 3. Diagrama general de Casos de Uso de Análisis - Sprint 1 
 
                           Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
iii. Diagramas de comunicación (Diagrama de colaboración) 
 
a) Iniciar menú de inicio 
 
Figura 4. Diagrama de Colaboración “Iniciar menú de inicio” - Sprint 1 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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b) Inicio de Menu Principal 
 
Figura 5. Diagrama de Colaboración “Inicio de Menu Principal” - Sprint 1 
 
 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
 
c) Iniciar Sesión Administrador 
 
Figura 6. Diagrama de Colaboración “Inicio de Menu Principal” - Sprint 1 
 
 
 
     Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
 
d) Cerrar Sesión Administrador 
 
Figura 7. Diagrama de Colaboración “Cerrar Sesión Administrador” - Sprint 1 
 
 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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e) Iniciar Sesión docente 
 
Figura 8. Diagrama de Colaboración “Iniciar Sesión Docente” - Sprint 1 
 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
f) Cerrar Sesión docente 
 
Figura 9. Diagrama de Colaboración “Cerrar Sesión Docente” - Sprint 1 
 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
g) Gestionar docente 
 
Figura 10. Diagrama de Colaboración “Gestionar Docente” - Sprint 1 
 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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C. Etapa de Diseño 
 
a) Diseño de Base de Datos del Sprint 1 
 
Figura 11. Interfaz de Usuario Menú de Usuario - Sprint 1 
 
 
 
b) Diseño de Interfaz de Usuario 
 
i. Menu Inicio 
 
Figura 12. Interfaz de Usuario Menú de Usuario - Sprint 1 
 
   Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
ii. Menu Principal del Videojuego 
 
En esta escena del juego, la interfaz de Menú principal 
está conformada por 2 interfaces, una de identificación 
del estudiante y la siguiente la de Menú Principal. 
 
Antes de mostrar la interfaz de Menú Principal, se 
muestra una interfaz de listado de estudiantes en donde 
permite al estudiante identificarse antes de iniciar el 
juego mediante la selección de su nombre en la lista 
desplegable. 
 
A 
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Figura 13. Interfaz de Usuario Menu Principal del Videojuego - Sprint 1 
 
 
    Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
Luego de ello se muestra el menú principal, donde, al 
seleccionar el botón Play, al estudiante se le muestra un 
menú de opciones con las culturas Pre-Incas 
especificadas. 
 
 
    Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
iii. Iniciar Sesión de Administrador 
 
Figura 14. Interfaz de Usuario Iniciar Sesión de Administrador - Sprint 1 
 
  Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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iv. Cerrar Sesión de Administrador 
 
Figura 15. Interfaz de Usuario Cerrar Sesión de Administrador - Sprint 1 
 
 
  Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
v. Iniciar Sesión de Docente 
 
 
Figura 16. Interfaz de Usuario Iniciar Sesión de Docente - Sprint 1 
 
 
  Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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vi. Cerrar Sesión de Docente 
 
 
 Figura 17. Interfaz de Usuario Cerrar Sesión de Docente - Sprint 1 
 
 
           Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
vii. Gestionar Docente 
 
 
Figura 18. Interfaz de Usuario Gestionar Docente - Sprint 1 
 
 
 
                  Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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D. Etapa de Desarrollo 
 
a) Desarrollo de Interfaz de Usuario 
 
i. Menu de Inicio 
 
Figura 19. Desarrollo de I.U. de Menu de Inicio - Sprint 1 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
ii. Menu Principal del Videojuego 
 
En estas dos primeras interfaces se muestra una lista de 
estudiantes registrados en el sistema por el docente en 
donde el alumno podrá seleccionar su nombre para tener 
la opción de entrar al Menu de las Culturas Pre-Incas del 
Perú que contiene el videojuego. Y en la tercera interfaz 
se muestra el Menú Principal del Videojuego. 
 
Figura 20. Desarrollo de I.U. Menu Principal del Videojuego - Sprint 1 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 A 
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Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
iii. Inicio de Sesión para Administrador 
 
Figura 21. Desarrollo de I.U. de Inicio de Sesión para Administrador - Sprint 1 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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iv. Cierre de Sesión para Administrador 
 
Figura 22. Desarrollo de I.U. de Cierre de Sesión para Administrador - Sprint 1 
 
 
 
          
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
v. Inicio de Sesión para Docente 
 
Figura 23. Desarrollo de I.U. de Inicio de Sesión para Docente - Sprint 1 
 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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vi. Cierre de Sesión para Docente 
 
Figura 24. Desarrollo de I.U. de Cierre de Sesión para Docente - Sprint 1 
 
  
 
                                                                                                                   
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
vii. Gestionar docente 
 
Se procede a registrar al docente para el control de 
calificaciones de los estudiantes obtenidos en los 
cuestionarios de las culturas Costa-Norte del Perú que 
contiene el videojuego. 
 
Figura 25. Desarrollo de I.U. de Gestionar Docente - Sprint 1 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
Mensaje de notificación para 
confirmar a los usuarios 
(Estudiante, Docente y 
Administrador) su salida por 
completo del videojuego. 
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4.4.2. SPRINT 2 
A. Etapa de Planificación 
 
a) Ajustes del Sprint anterior 
 
En el Sprint anterior de creó la tabla administrador porque se 
consideró necesario tener un control de los registros que realice el 
docente en el sistema. La aplicación tendrá dos tipos de usuarios: El 
usuario principal (administrador del sistema) y el usuario 
(distribuidor independiente) que se reconocieron en el sprint 1. 
 
 
b) Pila del Sprint 
 
Tabla 25. Pila del Sprint 2 
 
Sprint 2 
Gestionar estudiantes 
Inicio de escenarios del videojuego 
Iniciar cuestionarios de evaluación 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
c) Release 
 
Tabla 26. Release del Sprint 2 
 
 
Nro. De Sprint 
 
 
Release 
 
 
User Story 
 
 
SPRINT 2 
 
Release 6 Gestionar estudiantes. 
Release 7 Inicio de escenarios del 
videojuego. 
Release 8 Iniciar cuestionarios de 
evaluación. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
d) User Story (Historias de Usuario) 
 
Tabla 27. Historia de Usuario Gestionar Estudiante - Sprint 2 
 
HISTORIA DE USUARIO 
NUMERO DE HISTORIA: 01 USUARIO: Docente 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Gestionar Estudiante 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Media RIESGO EN DESARROLLO: Bajo 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 2 PUNTOS ASIGNADOS: 4 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
DESCRIPCIÓN: 
El usuario puede gestionar la lista de estudiante que se muestran en la sección de Docente en el 
juego. Tiene acceso a listar, agregar, buscar y modificar los datos personales de un estudiante. 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
Solo se tiene que agregar el nombre y apellidos del estudiante. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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Tabla 28. Historia de Usuario Inicio de escenarios del juego - Sprint 2 
 
HISTORIA DE USUARIO 
NUMERO DE HISTORIA: 02 USUARIO: Estudiante 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Inicio de escenarios del juego 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Media RIESGO EN DESARROLLO: Bajo 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 2 PUNTOS ASIGNADOS: 4 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
DESCRIPCIÓN: 
El usuario puede acceder al menú de opciones que se muestran en el escenario del videojuego. 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
Solo se tiene que seleccionar el escenario de la cultura que desea jugar. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
Tabla 29. Historia de Usuario Iniciar cuestionarios de evaluación - Sprint 2 
HISTORIA DE USUARIO 
NUMERO DE HISTORIA: 03 USUARIO: Estudiante 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Iniciar cuestionarios de evaluación 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Media RIESGO EN DESARROLLO: Bajo 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 2 PUNTOS ASIGNADOS: 4 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
DESCRIPCIÓN: 
El estudiante puede responder las diez preguntas del cuestionario de la cultura Pre-Inca seleccionada 
en el videojuego. 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
Solo se tiene que responder las diez preguntas de la cultura seleccionada. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
B. Etapa de Análisis 
 
a) Diagrama de Casos de Uso 
 
i. Diagrama General de Casos de Uso: SPRINT 2 
 
Figura 26. Diagrama de Casos de Uso - Sprint 2 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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ii. Realización de Diagrama de Caso de Uso de Análisis 
(RCUA) 
 
Figura 27. Diagrama de Casos de Uso de Análisis - Sprint 2 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
iii. Diagramas de comunicación (Diagramas de 
colaboración) 
 
a) Gestionar estudiantes 
 
Figura 28. Diagrama de Colaboración Gestionar estudiantes- Sprint 2 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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b) Inicio de escenarios del juego 
 
Figura 29. Diagrama de Colaboración Inicio de escenarios- Sprint 2 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
c) Iniciar cuestionarios de evaluación 
 
Figura 30. Diagrama de Colaboración Iniciar cuestionarios de evaluación- Sprint 2 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
 
C. Etapa de Diseño 
 
a) Diseño de la Base de Datos del Sprint 2 
 
Figura 31. Base de Datos del Sprint 2 
 
 
                                     Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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b) Diseño de la Interfaz de Usuario 
 
i. Gestionar estudiantes 
 
En está interfaz, la docente tendrá la opción de registrar 
el nombre de sus estudiantes del curso a cargo. 
 
 
Figura 32. Interfaz de Usuario Gestionar Estudiantes - Sprint 2 
 
 
    Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
 
ii. Escenarios del videojuego 
 
Se creó los escenarios que comprenden 2 fases por 
Cultura. Fase I (Reforzamiento) y Fase II (Evaluación). 
 
                                  Figura 33. Interfaz de Usuario Escenarios - Sprint 2 
 
 
 
 
    Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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iii. Iniciar cuestionario de evaluación 
 
La Fase II de cada Cultura Pre-Inca seleccionada es el 
escenario donde contiene el cuestionario de evaluación. 
 
Figura 34. Interfaz de Usuario Inicio de Cuestionario de Evaluación - Sprint 2 
 
 
 
 
D. Etapa de Desarrollo 
 
a) Desarrollo de Interfaz de Usuario 
 
i. Gestionar estudiantes 
  
Interfaz 1: Registrar un nuevo estudiante. El docente ingresará los nombres y 
apellidos de los estudiantes que cursan la materia Personal Social. 
 
Figura 35. Desarrollo de I.U. de Gestionar Estudiantes (Registrar) - Sprint 2 
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 Interfaz 2: Listar estudiantes registrados 
 
Figura 36. Desarrollo de I.U. de Gestionar Estudiantes (Listar) - Sprint 2 
 
 
 
 
Interfaz 3: Buscar y editar estudiantes registrados. La docente seleccionará un 
estudiante para luego proceder a actualizar sus nombres y apellidos. 
 
Figura 37. Desarrollo de I.U. de Gestionar Estudiantes (Editar) - Sprint 2 
 
 
 
 
ii. Escenarios del videojuego 
 
Cada una de las culturas que contiene el videojuego (C. 
Mochica, C. Sican y C. Chimu) comprenden 2 fases: Fase 
de preparación (Fase I), en donde el escenario contiene 
información educativa sobre la cultura seleccionada que 
permite al estudiante dar un breve repaso; y Fase de 
evaluación (Fase II), en donde el escenario contiene el 
cuestionario de evaluación. 
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                       Figura 38. Desarrollo de I.U. de Escenarios del Videojuego - Sprint 2 
 
• Interfaz 1: Controles de Movimiento. 
  
Dentro del escenario del videojuego se tiene la opción de visualizar los 
controles de mando (Controles de movimiento) para que el estudiante 
(jugador) tenga conocimiento de cómo puede recorrer el ambiente virtual. 
 
 
 
 
 
• Interfaz 2: Ambiente virtual de la Cultura Mochica 
 
Se creó el escenario con indicaciones para que el jugador sepa de los pasos 
que tiene que realizar para lograr el objetivo, el de encontrar la caja 
giratoria que lo llevará a reforzar los temas de dicha cultura previo a la 
evaluación de la siguiente fase. 
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Además, se indica que por ser un videojuego se agregaron obstáculos para 
así cumplir con esta característica propia de los videojuegos. 
Este escenario consta de dos personajes: El primero, que le dirá al 
jugador los pasos a seguir para encontrar el cubo giratorio dentro del 
escenario, y el segundo que impedirá entrar al lugar donde se encuentra 
dicho objeto giratorio sin antes haber aceptado reforzar los temas de la 
Cultura Mochica, 
 
 
 
 
Se incluyó también algunos puntos (datos que se relacionan con el tema 
de la cultura seleccionada por el jugador) dentro del escenario para poner 
a prueba su conocimiento previo sobre la Cultura Mochica. En este caso, 
el identificar, de los tres caminos del que se puede visualizar, el huaco que 
representa dicha cultura e ir por el camino correcto. 
De no haber acertado, se reducirá la cantidad de vidas limitadas que tiene 
el personaje del videojuego. 
 
 
 54 
 
• Interfaz 3: Menú de pausa. 
 
También se integró un Menú de Pausa en donde el jugador tenía la opción 
de dirigirse al Menu Principal, abandonar el juego por completo, visualizar 
los controles y volver a cargar el escenario en caso de que se quedara 
atrapado en algún obstáculo. 
 
 
 
• Interfaz 4: Obstáculos del Videojuego. 
 
El escenario consta de obstáculos en donde el jugador necesitaba 
superarlos para poder llegar al objetivo, el cual es encontrar el lugar que lo 
llevase al reforzamiento de los tópicos del curso mencionado y que, al 
finalizar, colisionara (chocar) con el cubo misterioso para pasar a una 
siguiente Fase (nivel). 
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• Interfaz 5: Temario de la Cultura Mochica. 
 
Como se mencionó anteriormente, este escenario de la Fase I consta de un 
temario que sirve como reforzamiento antes de pasar a la Fase II. Para ello 
se creó un menú de opciones en donde el jugador puede navegar sobre los 
5 puntos que comprende el temario. 
 
Los puntos tratados son los siguientes:  
 
- Cronología y ubicación 
- Actividad económica 
- Organización Socio política 
- Manifestaciones culturales 
- Arquitectura 
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• Interfaz 6: Escenario virtual del Fase II de la Cultura Mochica. 
  
Dentro de aquel escenario, al igual que el escenario 1 (Fase I), también se 
visualizó los controles de mando para que el jugador tenga conocimiento 
de cómo puede recorrer el ambiente virtual, así como las indicaciones a 
seguir para encontrar el cubo giratorio que lo llevará a dar el cuestionario. 
 
 
 
 
iii. Iniciar cuestionarios de evaluación 
 
 Interfaz 1: Cuestionario de evaluación de la Fase II. 
 
El jugador pudo poner a prueba lo aprendido con los cuestionarios de evaluación 
que se encuentran en la Fase II de las culturas comprendidas en el videojuego. Al 
culminar las preguntas del cuestionario se mostrará el puntaje obtenido, así como 
un reporte de las preguntas fallidas y respondidas correctamente. 
 
 
Figura 39. Desarrollo de I.U. de Cuestionarios de Evaluación - Sprint 2 
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4.4.3. SPRINT 3 
A. Etapa de Planificación 
 
a) Ajustes del Sprint anterior 
 
En el sprint anterior se consideró en la base de datos las tablas: 
lección y nivel (Fase), puesto que el estudiante jugará la Fase I 
(Reforzamiento) para después llevarlo a la fase de evaluación. Estas 
tablas son importantes para llevarse a cabo el registro de puntajes 
obtenidos por el estudiante al jugar. 
 
 
b) Pila del Sprint 
 
                                Tabla 30. Pila del Sprint 3 
 
Sprint 3 
Generar reporte de preguntas de los 
cuestionarios al finalizar un nivel 
6 
Generar reporte de puntajes por 
lección 
7 
                                   Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
c) Release 
 
Tabla 31. Release del Sprint 3 
 
 
Nro. De Sprint 
 
 
Release 
 
 
User Story 
 
 
SPRINT 3 
 
Release 9 Generar reporte de preguntas 
de los cuestionarios al finalizar 
un nivel. 
Release 10 Generar reporte de puntajes 
por lección 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
d) User Story (Historias de Usuario) 
 
Tabla 32. Hist. U. Generar reporte de preguntar de los cuestionarios al finalizar nivel 
 
HISTORIA DE USUARIO 
NUMERO DE HISTORIA: 01 USUARIO: Estudiante 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Generar reporte de preguntas de los cuestionarios al finalizar un nivel 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Alto RIESGO EN DESARROLLO: Medio 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 3 PUNTOS ASIGNADOS: 6 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
DESCRIPCIÓN: 
El sistema captura los enunciados de las preguntas que son respondidas por el estudiante (jugador) 
en un determinado nivel 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
Sólo se tiene que responder a las preguntas del cuestionario de la lección 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
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Tabla 33. Hist. U. Generar reporte de puntajes por lección 
 
HISTORIA DE USUARIO 
NUMERO DE HISTORIA: 02 USUARIO: Estudiante 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Generar reporte de puntajes por lección 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Alto RIESGO EN DESARROLLO: Medio 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 3 PUNTOS ASIGNADOS: 7 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
DESCRIPCIÓN: 
El sistema calcula la cantidad de preguntas respondidas correcta e incorrectamente para determinar 
el puntaje obtenido por el estudiante 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
Sólo se tiene que responder a todas las preguntas del cuestionario de la lección seleccionada por el 
estudiante. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
B. Etapa de Análisis 
 
a) Diagrama de Casos de Uso 
 
i. Diagrama General de Casos de Uso: SPRINT 3 
 
Figura 40. Diagrama de General de Casos de Uso - Sprint 3 
 
 
ii. Realización de Diagrama de Caso de Uso de Análisis 
(RCUA) 
 
Figura 41. Diagrama de Realización de Casos de Uso de Análisis - Sprint 3 
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iii. Diagramas de comunicación (Diagramas de 
colaboración) 
 
a) Generar reporte de preguntas de los cuestionarios 
al finalizar un nivel 
 
Figura 42. Diagrama de Colaboración Generar reporte de preguntas - Sprint 3 
 
 
 
b) Generar reporte de puntajes por lección 
 
Figura 43. Diagrama de Colaboración Generar reporte de Puntajes - Sprint 3 
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C. Etapa de Diseño 
 
a) Diseño de la Base de Datos del Sprint 3 
 
Figura 44. Diseño de la Base de Datos del Sprint 3 
 
 
 
b) Diseño de la Interfaz de Usuario 
 
i. Generar reporte de preguntas de los cuestionarios al 
finalizar la Fase II de alguna cultura 
 
Figura 45. Interfaz de Usuario Generar reporte de preguntas - Sprint 3 
 
 
 
ii. Generar reporte de puntajes por lección 
 
Figura 46. Interfaz de Usuario Generar reporte de puntaje - Sprint 3 
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D. Etapa de Desarrollo 
 
a) Desarrollo de Interfaz de Usuario 
 
i. Generar reporte de preguntas de los cuestionarios al 
finalizar la Fase II de alguna cultura 
 
 Interfaz 1: Reportes de preguntas de cuestionarios. 
  
Dentro del escenario del videojuego se tiene la opción de poder visualizar las 
preguntas que fueron bien y mal respondidas en un sólo reporte. Esto con el fin de 
que la docente pueda observar en qué le hace falta reforzar a su estudiante. 
 
Figura 47. Desarrollo de I.U. de Generar reporte de preguntas - Sprint 3 
 
 
 
 
ii. Generar reporte de puntajes por lección 
 
Interfaz 1: Reportes de puntajes (evaluaciones aprobadas y desaprobadas de los 
estudiantes) filtrado por lección. 
 
Figura 48. Desarrollo de I.U. de Generar reporte de puntaje - Sprint 3 
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4.4.4. SPRINT 4 
A. Etapa de Planificación 
 
a) Ajustes del Sprint anterior 
 
En el sprint anterior se consideró en la base de datos la tabla: 
calificación, puesto que el estudiante podrá obtener un puntaje al 
responder un cuestionario de acuerdo con la lección (cultura) 
seleccionada por cada nivel 2 (fase 2). Esta tabla es importante para 
llevar a cabo el registro de calificación obtenida por el estudiante. 
 
b) Pila del Sprint 
 
Tabla 34. Release del Sprint 4 
Sprint 4 
Generar reporte detallado de 
evaluación por lección, estudiante o 
ambos 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
c) Release 
 
Tabla 35. Release del Sprint 4 
 
Nro. De Sprint 
 
 
Release 
 
 
User Story 
 
SPRINT 4 Release 11 Generar reporte detallado de 
evaluación por lección, 
estudiante o ambos. 
 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
d) User Story (Historias de Usuario) 
 
Tabla 36. Historia de Usuario Generar reporte de evaluación por lec., est. o ambos 
 
HISTORIA DE USUARIO 
NUMERO DE HISTORIA: 01 USUARIO: Docente 
NOMBRE DE LA HISTORIA: Generar reporte detallado de evaluación por lección, estudiante o ambos 
PRIORIDAD EN EL NEGOCIO: Alto RIESGO EN DESARROLLO: Medio 
SPRINT ASIGNADO: SPRINT 4 PUNTOS ASIGNADOS: 8 
RESPONSABLE: JUAN CARLOS CHAPOÑAN SERNAQUE 
DESCRIPCIÓN: 
El sistema registra los datos y crea un reporte para luego ser mostrado en calificaciones, sección 
exclusiva para el docente. 
CRITERIO DE ACEPTACIÓN: 
El docente debe ingresar al sistema para poder tener acceso al historial de registro detallado de 
calificaciones del estudiante obtenidos en el videojuego. 
Fuente: Chapoñan, J. (2017) 
 
B. Etapa de Análisis 
 
a) Diagrama de Casos de Uso 
 
i. Diagrama General de Casos de Uso: SPRINT 4 
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                                     Figura 49. Diagrama General de Casos de Uso del Sprint 4 
 
 
ii. Realización de Diagrama de Caso de Uso de Análisis 
(RCUA) 
 
Figura 50. Diagrama de Casos de Uso de Análisis Sprint 4 
 
 
iii. Diagramas de comunicación (Diagramas de 
colaboración) 
 
a) Generar reporte detallado de evaluación por 
lección, estudiante o ambos 
 
Figura 51. Diagrama de Colaboración Generar reporte detallado - Sprint 4 
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C. Etapa de Diseño 
 
a) Diseño de la Base de Datos del Sprint 4 
 
Figura 52. Diseño de la Base de Datos - Sprint 4 
 
 
 
 
b) Diseño de la Interfaz de Usuario 
 
i. Generar reporte detallado de evaluación por lección, 
estudiante o ambos 
 
La docente podrá tener la opción de ver el reporte 
detallado de las evaluaciones de los estudiantes por 3 
filtros: lección, estudiante y por ambos. 
 
Figura 53. Interfaz de Usuario Generar reporte detallado de Evaluación - Sprint 4 
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D. Etapa de Desarrollo 
 
a) Desarrollo de Interfaz de Usuario 
 
i. Generar reporte detallado de evaluación por lección, 
estudiante o ambos 
 
Dicha funcionalidad tiene por objetivo tener un reporte 
más específico de lo que realmente la docente pretende 
visualizar en su módulo. 
 
Figura 54. Desarrollo de I.U. de Reporte detallado de evaluación - Sprint 4 
 
 
 
4.5. Plan de pruebas 
4.5.1. Alcance 
 
El plan de pruebas tiene por alcance, mediante sus criterios de aceptación, 
la evaluación de las siguientes funcionalidades del producto: 
 
- Funcionalidad 1: Gestionar estudiantes (Registrar, Listar y 
Actualizar sus nombres y apellidos) 
- Funcionalidad 2: Gestionar docente (Registrar y Listar) 
- Funcionalidad 3: Reporte de evaluaciones básica (estudiantes 
con notas aprobatorias y desaprobatorias) 
- Funcionalidad 4: Reporte de evaluaciones detallado (Filtro por 
estudiante, lección o ambos) 
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Enunciado de la historia 
 
 
Criterios de aceptación 
 
U. Story 
 
Rol 
 
Característica/ 
funcionalidad 
 
Razón / resultado 
 
N° 
esc. 
 
Criterio de aceptación 
(título) 
 
 
Contexto 
 
 
Evento 
 
Resultados / 
Comportamiento 
esperado 
Iniciar Menu 
de Inicio 
Como un 
usuario 
cualquiera 
Necesito 
opciones para 
identificar mi 
rol 
Con la finalidad de 
ingresar a mi sección al 
que pertenezco 
1 Visualización de roles 
para el correcto 
ingreso. 
Usuario elige el 
rol al que 
pertenece 
El sistema 
identifica rol 
seleccionado 
El sistema lo dirigió 
al módulo 
correspondiente a 
su rol 
Inicio de Menu 
Principal del 
Video Juego 
Como usuario 
estudiante 
Necesito un 
menú donde el 
estudiante 
seleccione su 
nombre 
Con la finalidad de 
identificar al estudiante 
que va a jugar. 
2 Visualización de 
estudiantes 
registrados 
El jugador 
(estudiante) 
elige su nombre 
en la lista 
El buscador 
identifica al 
jugador y 
habilita el 
botón play 
El sistema mostró 
el menu de 
culturas 
Inicio de 
Sesión para 
Administrador 
Como usuario 
administrador 
Necesito 
ingresar con 
usuario 
administrador 
Con la finalidad de tener 
acceso a las 
funcionalidades para 
administrador 
3 Usuario administrador 
registrado 
Usuario ingresa 
los datos 
solicitados 
(usuario y 
contraseña) 
El buscador 
verifica los 
datos 
ingresados 
El sistema dirigió al 
módulo adm. 
4 Usuario administrador 
no registrado 
El sistema muestra 
interfaz de error 
Cerrar Sesión 
para 
Administrador 
Como usuario 
administrador 
Necesito cerrar 
sesión de mi 
usuario 
administrador 
Con la finalidad de cerrar 
acceso a las 
funcionalidades para 
administrador 
5 Cierre de sesión 
administrador 
Usuario 
administrador 
cierra sesión 
El sistema 
deshabilita 
conexión con 
base de datos 
El sistema cerró 
sesión de 
administrador 
Inicio de 
Sesión para 
Docente 
Como usuario 
docente 
Necesito 
ingresar con 
usuario docente 
Con la finalidad de tener 
acceso a las 
funcionalidades para 
docente 
6 Usuario docente 
registrado 
Usuario ingresa 
los datos 
solicitados 
(usuario y 
contraseña) 
El sistema 
verifica los 
datos 
ingresados 
El sistema dirigió al 
módulo docente 
7 Usuario docente no 
registrado 
El sistema muestra 
interfaz de error 
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Cerrar Sesión 
para Docente 
Como usuario 
docente 
Necesito cerrar 
sesión de mi 
usuario docente 
Con la finalidad de cerrar 
acceso a las 
funcionalidades para 
estudiante 
8 Cierre de sesión 
docente 
Usuario docente 
cierra sesión 
El sistema 
deshabilita 
conexión con 
base de datos 
El sistema cerró 
sesión de docente 
Gestionar 
docentes 
Como 
administrador 
Necesito 
registrar y listar 
nombre 
completo de 
docente 
Con la finalidad de tener 
docentes que puedan 
acceder a las 
funcionalidades 
correspondientes a su 
rol. 
9 Datos de docente 
registrado 
Para registro: 
Usuario adm. 
Ingresa los 
datos de 
docente 
El sistema 
verifica datos 
ingresados en 
base de datos 
El sistema mostró 
interfaz de registro 
incorrecto por 
datos existentes 
en la base de datos 
Para listar: 
Usuario adm. 
solicita listar 
docentes 
registrados 
El sistema 
verifica 
docentes 
registrados 
El sistema mostró 
la lista de docentes 
registrados 
10 Datos de docente no 
registrados 
Para registro: 
Usuario adm. 
Ingresa los 
datos de 
docente 
El sistema 
verifica datos 
ingresados en 
base de datos 
El sistema mostró 
interfaz de registro 
correcto por datos 
no existentes en la 
base de datos 
Gestionar 
estudiantes 
Como usuario 
docente 
Necesito 
registrar, listar y 
editar nombre 
completo de 
estudiante 
Con la finalidad de tener 
estudiantes que puedan 
acceder a las 
funcionalidades 
correspondientes a su 
rol y registrar su puntaje 
obtenido. 
11 Datos de estudiantes 
registrados 
Para registro: 
Usuario docente 
Ingresa los 
datos de 
estudiante 
El sistema 
verifica datos 
ingresados en 
base de datos 
El sistema mostró 
interfaz de registro 
incorrecto por 
datos existentes 
en la base de datos 
Para editar: 
Usuario docente 
selecciona 
El sistema 
valida los 
datos nuevos 
ingresados 
El sistema 
actualizó los datos 
de estudiante 
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estudiante a 
actualizar datos 
Para listar: 
Usuario docente 
solicita listar 
estudiantes 
registrados 
El sistema 
verifica 
estudiantes 
registrados 
El sistema mostró 
la lista de 
estudiantes 
registrados 
12 Datos de estudiantes 
no registrados 
Para registro: 
Usuario docente 
Ingresa los 
datos de 
estudiante 
El sistema 
verifica datos 
ingresados en 
base de datos 
El sistema mostró 
interfaz de registro 
correcto por datos 
no existentes en la 
base de datos 
Inicio de 
escenarios del 
juego 
Como usuario 
estudiante 
Necesito 
escenarios por 
cada cultura 
Con la finalidad de que 
el jugador pueda 
movilizarse y aprender 
de forma atractiva. 
13 Escenarios creados 
del videojuego 
El jugador 
selecciona una 
cultura en el 
menu principal 
El sistema 
identifica 
cultura 
seleccionada 
El sistema dirigió al 
escenario de 
cultura 
seleccionada 
Iniciar 
cuestionarios 
de evaluación 
Como usuario 
estudiante 
Necesito 
cuestionarios en 
los escenarios 
Con la finalidad de que 
el jugador responda y 
pueda obtener un 
puntaje (calificación). 
14 Cuestionarios 
introducidos en 
escenarios 
El jugador 
cumple 
requisito para 
iniciar 
cuestionario 
El sistema 
habilita el 
cuestionario 
en el 
escenario 
El sistema mostró 
interfaz de 
cuestionario de la 
cultura 
seleccionada 
Generar 
reporte de 
preguntas de 
los 
cuestionarios 
al finalizar un 
nivel 
Como usuario 
docente 
Necesito ver 
reporte de las 
preguntas bien 
y mal 
respondidas del 
cuestionario 
Con la finalidad de 
identificar en qué 
preguntas el estudiante 
tiene poco conocimiento 
para así reforzarlo. 
15 Visualización de 
preguntas bien y mal 
respondidas del 
cuestionario 
El jugador 
finaliza los 
cuestionarios de 
la cultura 
seleccionada 
El escenario 
del videojuego 
lista preguntas 
respondidas 
por el jugador 
El sistema mostró 
interfaz de 
preguntas 
respondidas 
correcta e 
incorrectamente 
de la cultura 
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Generar 
reporte de 
puntajes por 
lección 
Como usuario 
docente 
Necesito ver 
reporte de 
puntajes 
(evaluaciones) 
altos y bajos 
(aprobados y 
desaprobados) 
y filtrarlos por 
lección 
Con la finalidad de saber 
que estudiantes están 
aprobados y quienes no, 
además de la lección en 
la que tienen dicha 
calificación. 
16 Visualización reporte 
básico de 
calificaciones 
aprobatorias y 
desaprobatorias 
El docente 
solicita reporte 
básico de 
evaluaciones 
aprobatorias y 
desaprobatorias 
de estudiantes 
  
Generar 
reporte 
detallado de 
evaluación por 
lección, 
estudiante o 
ambos 
Como usuario 
docente 
Necesito ver un 
reporte 
detallado con 
opción de filtrar 
por estudiante, 
lección y 
ambos. 
Con la finalidad de tener 
una lista de 
calificaciones más 
detallada, útil para la 
docente. 
17 Visualización de 
reporte detallados de 
calificaciones 
El docente 
solicita reporte 
detallado de 
evaluaciones 
por filtro de 
estudiante 
El sistema 
verifica 
registro de 
calificación en 
la base de 
datos 
El sistema mostró 
lista de 
calificaciones 
filtrado por 
estudiante 
El docente 
solicita reporte 
detallado de 
evaluaciones 
por filtro de 
lección 
El sistema mostró 
lista de 
calificaciones 
filtrado por lección 
El docente 
solicita reporte 
detallado de 
evaluaciones 
por filtro de 
estudiante y 
lección 
El sistema mostró 
lista de 
calificaciones 
filtrado por 
estudiante y 
lección 
 Fuente: Chapoñan, J. (2018) 
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4.6. Resultados en base a los objetivos 
1.1. Objetivo 1: Incrementar el número de estudiantes aprobados en tópicos 
relacionados a las culturas regionales Costa-Norte. 
Para este objetivo, se realizó fases de reforzamiento para cada cultura 
comprendida en el videojuego en la que contienen temas en concreto previo 
a las fases de evaluación, tal como se evidencia en las siguientes imágenes: 
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1.2. Objetivo 2: Retroalimentar el aprendizaje del estudiante, mediante 
cuestionarios que determinen un nivel de dominio (puntos ganados en el 
juego) de los contenidos impartidos mediante el juego. 
Se realizó fases de evaluación con el objetivo de que el estudiante (jugador) 
ponga a prueba su conocimiento obtenido en las clases y lo reforzado en el 
videojuego: 
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Luego de culminar las preguntas del cuestionario y visualizar el puntaje 
obtenido, el estudiante puedo identificar a través de un reporte desplegable 
las preguntas que fueron bien y mal respondidas, identificando su nivel de 
dominio del tema de la cultura seleccionada en el menu. 
 
 
 
 
 
 
 
1.3. Objetivo 3: Ayudar a los docentes del curso de Historia del Perú, en el 
desarrollo de estrategias de aprendizaje, mediante el uso de herramientas 
TIC. 
El videojuego en el módulo docente generó reportes de puntajes 
(calificaciones) obtenidas por los estudiantes tras jugar alguna de las 
culturas que comprende el videojuego, en el cual pudo realizar filtro de 
 73 
 
calificaciones por estudiante, cultura o ambos). De manera que esta 
información resultase útil para la docente en sus estrategias de aprendizaje 
a los estudiantes. 
 
Reporte detallado con filtro por estudiante 
 
 
 
 
Reporte detallado con filtro por lección 
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Reporte detallado con filtro por estudiante y lección 
 
 
 
 
 
1.4. Objetivo 4: Demostrar la eficiencia del uso de las TIC’s mediante 
videojuegos en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura 
Personal Social. 
Para este objetivo, se generó un reporte en donde se lista a los estudiantes 
con calificaciones aprobatorias y desaprobatorias tras jugar. De esta manera 
se puede hacer la comparación de las calificaciones obtenidas por los 
jugadores antes y después de la aplicación del videojuego: 
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V. DISCUSIÓN 
Durante el desarrollo de esta investigación se puso en evidencia la existencia de 
un bajo rendimiento en los estudiantes del curso Personal Social de la Institución 
Educativa Aplicación N°10836 del distrito de José Leonardo Ortiz de la provincia 
de Chiclayo, por el cual muchos de ellos tienden a desaprobar dicha materia en el 
transcurso del año escolar. Por otra parte, la información obtenida en la entrevista 
a la docente del curso pone en claro que los estudiantes, en su mayoría, muestran 
preferencia por los videojuegos más que por la lectura. 
Como se mencionó anteriormente en la presente investigación, existen teorías y 
proyectos que avalan la efectividad de aplicar videojuegos en el ámbito educativo 
estudiantil. 
La implementación de un videojuego educativo de escritorio basado en la historia 
de las culturas Pre-Incas de la Costa Norte del Perú permite contribuir al desarrollo 
del proceso de enseñanza-aprendizaje en los estudiantes de primer grado de 
secundaria del curso Personal Social de la Institución Educativa Aplicación 
N°10836 del distrito de José Leonardo Ortiz de la provincia de Chiclayo, mediante 
criterios de preparación y evaluación a los jugadores y funcionalidades que 
visualizan, para lo docente, el registro de puntajes obtenidos al jugar en cada una 
de las culturas que comprende el videojuego. 
Para llevar a cabo la contrastación de la hipótesis mencionada en esta tesis, se 
deberá realizar un Pre-Test y un Post-Test para cada uno de los indicadores 
considerados durante el proyecto, los cuales son: 
• Número de evaluaciones aprobadas por alumno. Por el cual se deberá 
realizar un análisis antes y después de las evaluaciones dadas por los 
estudiantes durante los tópicos de Personal Social. De esta manera se 
obtendrán los datos que servirán para evidenciar el aumento de las 
evaluaciones aprobadas obtenidas por los jugadores. 
• Puntaje obtenido de los estudiantes en los cuestionarios del 
videojuego. Por el cual, para evaluar este indicador, se debe realizar un 
análisis a los reportes de evaluaciones (puntajes obtenidos en los 
cuestionarios por estudiante) que contiene el videojuego; identificando 
qué estudiantes necesitan un poco más de ayuda. 
• Número de reportes ofrecidos en el videojuego. Por el cual se procede 
a analizar la cantidad de reportes que contiene el videojuego de mayor 
utilidad para la docente. 
• Número de estudiantes aprobados. Para dicho identificador, se deberá 
realizar una comparación de la cantidad de estudiantes aprobados sin el 
uso del videojuego con la cantidad después del uso de aquello. 
 
Para que la implementación del videojuego educativo sea exitosa, se espera que 
cumpla con los objetivos planteados en esta investigación. 
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VI. CONCLUSIONES 
 
De acuerdo con la investigación desarrollada y a los resultados obtenidos, se llegó 
a las siguientes conclusiones: 
 
1. El videojuego educativo permitió al estudiante (jugador) pasar por una fase 
de preparación, por el cual pudo reforzar los conocimientos previos 
obtenidos en clase del tópico Culturas Pre-Incas de la Costa-Norte del Perú. 
2. El software permitió a los estudiantes reforzar los tópicos de las culturas 
comprendidas por el videojuego (C. Mochica, C. Sicán y C. Chimú) del 
curso Personal Social mediante cuestionarios de evaluación que evidencian 
su nivel de dominio. 
3. El videojuego permitió a la docente del curso mencionado complementar 
sus enseñanzas impartidas en clase a sus estudiantes, siendo esta 
herramienta TIC un medio utilizado como estrategia de enseñanza - 
aprendizaje. 
4. La docente del curso Personal Social tuvo a disposición reportes de 
calificaciones básicos y detallados generados por el módulo docente del 
videojuego tras culminar uno o más de los cuestionarios de las culturas que 
comprende. Los reportes generados ayudan a la identificación y 
contabilización de los estudiantes que obtuvieron calificaciones 
aprobatorias tras el uso del videojuego durante el semestre académico. 
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VII. RECOMENDACIONES 
1. Se debe realizar capacitaciones sobre el funcionamiento del videojuego a 
los docentes del curso Personal Social de la Institución Educativa 
Aplicación N°10836 del distrito de José Leonardo Ortiz de la provincia de 
Chiclayo. 
2. Se debe promover a los docentes a la concientización de los beneficios del 
uso de videojuegos en el ámbito educativo. 
3. Se recomienda que se realicen un estudio de los estilos de aprendizaje de los 
estudiantes para el correcto uso de estas herramientas TIC’s. 
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ANEXOS 
 
ANEXO N°01 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PRIMERA ENTREVISTA AL DOCENTE 
 
 
Nombre:  Yenny Quesquén 
 
Cargo:    Docente de la materia: Historia y Geografía 
 
Fecha:     22 de noviembre del 2016 
 
 
1. ¿Cuál es la situación académica actual de los estudiantes en la materia Historia, 
Geografía y Economía del Perú? 
 
Los estudiantes tienen un nivel académico bueno. Todos vienen con un conocimiento del 
año académico anterior en la que muestra su nivel de aprendizaje. 
 
 
2. ¿Cantidad de estudiantes que enseña (primer grado de secundaria)? 
 
10 alumnos del primer año de secundaria. 
 
 
3. ¿Cuál es el nivel de rendimiento académico que tienen los estudiantes en su área 
actualmente? 
 
El rendimiento académico a estas alturas del semestre final es regular. Muchos de los 
alumnos no les llama la atención la asignatura, les aburre, cumplen la tarea por cumplir 
mas no por la satisfacción de aprender. 
 
 
4. ¿A qué se debe dicho rendimiento de los alumnos? ¿Cree que el método de 
enseñanza aplicado puede mejorar para lograr en los alumnos un aprendizaje 
óptimo? 
 
Hay alumnos que muestran un bajo rendimiento y esto se debe a que algunos alumnos no 
les gustan leer y otras raras veces vienen con una actitud floja frente a los cursos. 
La forma de enseñar que tengo con ellos es dejarlos hacer trabajos, pero en la cual ellos 
utilicen su creatividad, a criterio de ellos poder armas como más les guste su trabajo. 
Facultad de Ingeniería 
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5. ¿Cuántos alumnos presentan notas desaprobatorias? 
 
01 alumno. 
 
 
 
6. ¿Tiene algún horario en donde se brinde asesoría a los estudiantes sobre temas no 
aprendidos en clase? 
 
No. Los alumnos tienen la opción de realizar sus preguntas por temas no aprendidos en 
clase o también en hora de refrigerio si lo desean. 
 
 
7. ¿Sus alumnos han mostrado desmotivación por la situación que atraviesan al 
desaprobar notas en el curso? 
 
Si. Muchos de ellos, por la edad que tienen, tienden a pedir un trabajo de investigación 
para recuperar notas desaprobatorias. Algunos de los alumnos, mayormente mujeres, no 
presentan esta situación, son un poco más responsables en ese aspecto. 
 
 
8. ¿El usar la misma metodología clásica de enseñanza año tras año no está 
produciendo el aburrimiento y desmotivación de los alumnos? 
 
A mi parecer sí, creo que el dejarle las tareas de investigación muchos de ellos cumplen 
por cumplir y no leen detenidamente o toman interés por aprender. 
 
 
9. ¿El colegio aplica algún tipo de estrategia para mejorar su servicio académico 
(aplicación de tecnologías para el mejor desempeño académico de los alumnos)? 
 
Si, se cuenta con un laboratorio de cómputo pero que resulta insuficiente ya que no se 
tiene un programa que se complemente con el proceso de enseñanza que tengo con ellos. 
 
 
10. ¿Piensa que sería útil contar con una herramienta tecnológica que se complemente 
con el método de enseñanza que se aplica? 
 
Sí, sería un gran aporte para los alumnos, aprenderían de una manera divertida y 
entretenida. 
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ANEXO N°02 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SEGUNDA ENTREVISTA AL DOCENTE 
 
 
Nombre:  Doris Huaman Molla 
 
Cargo:    Docente de la materia: Personal Social 
 
Fecha:     12 de junio del 2018 
 
 
1. ¿Cuál es la situación académica actual de los estudiantes en la materia Personal 
Social? 
 
Los estudiantes tienen un nivel académico bueno. 
 
 
2. ¿Cantidad de estudiantes que enseña (primer grado de secundaria)? 
 
38 alumnos del primer año de secundaria. 
 
 
 
3. ¿Cree que el método de enseñanza aplicado puede mejorar para lograr en los 
alumnos un aprendizaje óptimo? 
 
Claro que si. En esta etapa en que los estudiantes están en el apogeo de la tecnología 
resultaría muy atractivo y beneficioso para ellos que esté relacionado con la educación. 
 
 
4. ¿Cuántos alumnos presentan notas desaprobatorias? 
 
05 alumnos. 
 
 
 
5. ¿Tiene algún horario en donde se brinde un repaso a los estudiantes sobre temas no 
aprendidos en clase? 
 
Los alumnos tienen la opción de realizar sus preguntas en clase o también en hora de 
refrigerio. 
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6. ¿El usar la misma metodología clásica de enseñanza año tras año no está 
produciendo el aburrimiento de los alumnos? 
 
A mi parecer sí, varios chicos muestran interés en interactuar con la tecnología. 
 
 
7. ¿La institución educativa aplica algún tipo de estrategia para mejorar su servicio 
académico (aplicación de tecnologías para el mejor desempeño académico de los 
alumnos)? 
 
Si, se cuenta con un laboratorio de cómputo para realizar determinadas clases. 
 
 
8. ¿Piensa que sería útil contar con una herramienta tecnológica que se complemente 
con el método de enseñanza que se aplica? 
 
Sí, sería un gran aporte para su educación de los chicos. 
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ANEXO N°03 
 
 
MUESTRA DE LA SITUACIÓN ACADÉMICA DE SEGUNDO GRADO DE SECUNDARIA DEL 
PERÚ EN CUANTO A LECTURA REALIZADO POR LA UMC EN EL 2015 
 
 
Figura: Estratos de Muestra: Medida promedio 
 
 
Fuente: UMC 
 
 
Estratos de Muestra: Medida promedio por región 2015  
 
 
Fuente: UMC 
Estratos de Muestra: Niveles de logro 2015 
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Fuente: UMC 
 
 
 
 
 
Estratos de Muestra: Resultados por nivel Satisfactorio según región 2015 
 
 
Fuente: UMC 
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ANEXO N°04 
 
 
Datos proporcionados por la INEI en donde se visualiza la cantidad de horas que dedican 
los usuarios en internet por el tipo de actividad. Información relevante para identificar la 
dedicación en la actividad educativa. 
 
 
 
Fuente: Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI), Las Tecnologías de 
Información y Comunicación en los Hogares. 
 
Publicado: 28 de Setiembre del 2016 (INEI 2016) 
 
 
 
 
 
Perú: Población de 6 años y más que usa Internet por tipo de actividad que realiza. 
Año 2007 – 2015 (porcentaje sobre el total de usuarios de Internet).  
 
 
 
 
 
 
Indicadores trimestrales. Enero – Junio, 2016 
 
 
 
 
INEI 2016 
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Perú: Población de 6 años y más que usa Internet para obtener información por nivel educativo. 
Año 2007 – 2015 (porcentaje sobre el total de usuarios de Internet).  
 
 
 
 
 
Indicadores trimestrales. Enero – Marzo, Abril – Junio, Julio – Setiembre, Octubre - Diciembre. 2015 
 
 
 
 
 
 
 
Indicadores trimestrales. Enero – Marzo, Abril – Junio. 2016 
 
 
INEI 2016 
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ANEXO N°05 
 
 
 
 
“Conope” 
Las Culturas Costa-Norte 
del Perú 
 
 
Manual de  
Usuario 
 
  
“Conope” 
Desarrollador: Juan Carlos Chapoñan Sernaque 
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Manual de Usuario del Videojuego “Conope: Las 
Culturas Costa-Norte del Perú” 
 
Inicio del Software 
 
El videojuego fue desarrollado en la plataforma Unity. Por ello, al abrir la aplicación 
se muestra una breve animación de presentación de dicha plataforma. 
 
 
Pantalla Inicial: Módulos (Roles) 
 
El videojuego se compone de tres módulos: Estudiante, Docente y Administrador. El 
usuario selecciona el rol al que pertenece para el correcto uso de las funcionalidades 
que ofrece la aplicación desarrollada. 
 
 92 
 
Módulo Estudiante 
 
En este módulo, el software identifica al estudiante previo al juego de alguna de 
las Culturas para asignar el puntaje que le corresponde al jugador (estudiante). 
 
Identificación del estudiante 
El usuario estudiante selecciona su nombre previamente registrado por docente.  
 
 
 
De no encontrar el nombre del estudiante, selecciona el botón “No estás en la 
lista?” para proceder a ser registrado por el usuario docente. 
 
Se indica que al seleccionar el botón “Aceptar” te llevará a la pantalla de inicio 
para iniciar sesión por el docente. 
 
 
 93 
 
De ser estar en la lista, se hará visible el botón “Play” en donde, al ser 
seleccionado, se procede a mostrar la interfaz de Menu de Culturas para la 
selección de alguna de ellas. 
 
 
 
 
Menú de Culturas Pre-Incas de la Costa-Norte del Perú 
El videojuego tiene escenarios virtuales de la Cultura Mochica, Sicán y Chimú. Cada 
una de ellas comprende dos fases: Preparación y Evaluación. Además de las tres 
primeras opciones (Mochica, Sicán y Chimú), se muestra una cuarta opción 
llamada Final, esta opción reúne preguntas de conocimiento sobre las tres culturas 
mencionadas. 
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Escenarios del Videojuego 
Los escenarios virtuales se componen de obstáculos y movilidad de un personaje, 
(cumpliendo con la característica propia del videojuego), resultando así una 
manera atractiva de jugar para el estudiante. 
 
 
Cultura Mochica / Moche 
 
Fase I (Preparación) 
En esta primera fase, el escenario virtual muestra un mensaje corto al jugador. 
Aquella primera interfaz muestra botones de desplazamiento en la parte inferior, 
así como con un botón de saltar para omitir dicho mensaje. 
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Luego de cerrar dicha interfaz, se muestra el personaje en el escenario virtual. 
Presenta la opción de Menu donde contiene las opciones de visualizar los 
controles de Movimiento y desplazamiento, reintentar y salir del juego.  
Asimismo, se visualiza la cantidad de vidas que tiene el jugador, para este caso 5 
vidas. Dicha cantidad se irá reduciendo si el estudiante no logra pasar un obstáculo 
o si en el tramo del recorrido se equivoca en la elección del camino correcto de los 
tres que presenta el escenario. 
 
 
En la opción de Menu que contiene las siguientes opciones: Salir del juego (ir al 
menu principal), por si el jugador no quiere continuar en esta fase de la cultura y 
desea dirigirse al Menu de Culturas; Reintentar, por si el estudiante no logra 
superar con éxito un obstáculo; y Controles, para visualizar las teclas que permiten 
el desplazamiento del personaje en el escenario. 
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En la opción de Salir del Juego se visualiza un mensaje de notificación. 
 
En la opción de Control se muestra Controles de Movimiento, para desplazarse 
por el escenario y Esquivar, para superar con éxito los obstáculos que se presenten 
en el tramo del camino. 
 
Al movilizarse por el escenario, se presenta indicaciones con el fin de que el 
jugador llegue al lugar objetivo. 
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El escenario comprende tres caminos que pone a prueba el conocimiento del 
jugador. De equivocarse al elegir se reduce una vida y muestra un mensaje en 
donde si el jugador decide reintentar vuelve a jugar desde el inicio. 
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De elegir correctamente, los obstáculos en el camino aparecerán. Para ello se 
muestra las teclas a utilizar para que el jugador pueda superarlos. 
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Después de superarlos, el personaje debe colisionar (choque con objeto) con el 
cubo giratorio para dirigirlo al temario de la Cultura seleccionada. 
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En la interfaz de Temario, el software muestra un menu de los temas acerca de los 
tópicos de dicha cultura y en donde puede navegar por cada uno de ellos, así como 
la opción de visualizar un breve video documental. 
 
 
 
La opción de ver el video documental de la Cultura seleccionada es integrada 
como parte del reforzamiento del estudiante. 
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Al finalizar el temario se muestra una interfaz donde se visualiza las opciones de 
elegir ir a la siguiente fase o ir al Menu de Culturas y Salir del juego. 
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Fase II (Evaluación) 
 
 
 
 
Al igual que la fase 1, se visualiza las opciones de Pausa y Control así como las 
indicaciones para llegar al final del camino en donde se tiene el cubo giratorio que, 
esta vez, contiene el cuestionario. 
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El jugador aplica los controles de “movimiento” y “esquivar” aprendidos en la 
Fase 1 para pasar los obstáculos que se presenta en esta fase. 
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Al llegar a la cima, el personaje colisiona con el cubo giratorio para Iniciar el 
cuestionario de la Cultura Mochica. 
 
 
 
 
El software evalúa cada una de las respuestas a las preguntas registradas. De ser 
correcta o no la respuesta, se muestra una interfaz dando a conocer dicho 
resultado. 
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Al finalizar el cuestionario se muestra una interfaz que muestra la cantidad de 
preguntas bien y mal respondidas, su puntaje correspondiente, así como un 
reporte de las preguntas que fueron respondidas (correctas e incorrectas). 
Se indica que el software hace la evaluación final en base a tres situaciones 
mostrados a continuación: 
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• Puntaje mayor a 13 
 
El software muestra un mensaje de felicitación al jugador y brinda las 
opciones de: dirigirse al Menu de Culturas, elegir alguna fase 2 de otra 
cultura y salir del videojuego. 
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• Puntaje igual a 12 
 
El software muestra un mensaje en la que menciona que el jugador tiene 
una segunda oportunidad, el cual consiste en responder una pregunta 
“Comodín” el cual tiene un valor de 2 puntos. 
De responder correctamente se muestra la misma interfaz de la primera 
situación. De caso contrario muestra un mensaje dando sólo la opción de 
salir del videojuego. Registrando en ambos casos su puntaje en el sistema. 
 
 
 
 108 
 
 
 
• Puntaje menor a 11 
 
El software muestra las respuestas mal y bien respondidas mensaje dando 
sólo como opción salir del videojuego. 
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Cultura Sicán / Lambayeque 
Fase I 
Al igual que las Fase 1 de las otras dos culturas, el software muestra en inicio un 
mensaje con botones de desplazamiento en la parte inferior dando a conocer el 
lugar objetivo. Además de las opciones de Pausa y Control. 
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Obstáculos del escenario de la Fase 1. 
 
El lugar objetivo es el bote que tiene al Tumi Lambayecano el cual el personaje 
colisiona con éste para iniciar el reforzamiento de chica cultura. 
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Al finalizar el temario, las opciones son las mismas en las Fase 1 de las culturas. 
 
 
Fase II 
Al igual que las otras Fase 2 de las culturas, el software muestra indicaciones en el 
escenario y visualizar las opciones de Menu y Control. 
El objetivo sigue siendo el mismo para todas las Fase 2 de las culturas, el colisionar 
con el cubo giratorio que inicia el cuestionario. 
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El jugador debe evitar que el personaje colisione con criaturas extrañas para evitar 
perder el avance en el juego y comenzar de nuevo en este escenario. Aquellas 
criaturas son los obstáculos para esta Fase. 
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 Interfaz del cuestionario de la Cultura Sican 
 
 
El software evalúa cada una de las diez preguntas respondidas del cuestionario 
perteneciente a la Cultura Sicán. De ser correcta o no la respuesta, se muestra una 
interfaz dando a conocer dicho resultado. 
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Interfaz de respuesta correcta 
 
 
Interfaz de respuesta incorrecta 
 
 
Finalmente, al terminar el cuestionario se procede a mostrar el puntaje obtenido 
y se toma el criterio en base a las tres situaciones: 
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• Puntaje mayor a 13 
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• Puntaje igual a 12 
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• Puntaje menor a 11 
 
El software muestra mensaje dando sólo como opción salir del videojuego. 
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Cultura Chimú 
 
Fase 1 
Mensaje en el inicio del escenario de la Fase 1 con botones de desplazamiento: 
 
 
 
 
Menu de Pausa con opciones de Reanudar juego, Ir a menu principal, reintentar, 
desactivar y activar sonido, y salir del videojuego: 
 119 
 
 
 
Escenario de la Fase 1. Para este caso, el personaje debe recoger por el camino 
marcado del campo para encontrar el cubo giratorio que habilita el temario. 
 
 
Temario de la Cultura Chimú con menu de navegación de cinco temas tratados y 
presentados en el cuestionario de la Fase 2 de dicha cultura. 
Asimismo, esta interfaz presenta botones de navegación en la parte inferior de la 
información del tópico para desplazarse por cada punto tratado. 
Se aclara que estos mismos temas son tratados en las tres culturas que comprende 
el videojuego. 
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Fase 2 
 
Mensaje de inicio del escenario de la Fase 2: 
 
 
Para este escenario, el software brinda las indicaciones que debe seguir el 
jugador en el escenario virtual de un museo. 
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En el escenario se visualiza las opciones de Poner en Pausa, Control de movimiento 
y Puntos ganados. Para este último, los puntos incrementan cuando el jugador 
colisiona con huacos correspondientes a la Cultura Chimú. Se indica que los puntos 
deben llegar a un total de 4 para hacer visible el cubo giratorio que contiene el 
cuestionario de dicha cultura. 
 
Asimismo, el software muestra un mensaje en donde menciona si el personaje 
colisiona o no correctamente con el huaco representativo a la Cultura Chimú. 
Además de brindar una pequeña información sobre cada caso. 
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Cuestionario de la Cultura Chimú e Interfaz de resultado correcto e incorrecto. 
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Como se hizo mención anteriormente, el software evalúa en base a tres criterios: 
• Puntaje mayor a 13 
 
 
 
 
• Puntaje igual a 12 
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• Puntaje menor a 11 
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Reporte de preguntas bien y mal respondidas al finalizar cada cuestionario de 
la Cultura Mochica, Sicán y Chimú 
 
El software graba temporalmente las preguntas respondidas junto con sus 
respuestas para reportar al finalizar el cuestionario con el objetivo de que la 
docente visualice e identifique en que parte al estudiante le falta reforzar. 
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Relación de todas las culturas 
 
En este escenario, mostrado en el Menu de Culturas como “Final”, es donde se encuentra 
el cuestionario que contiene preguntas de temas de las tres culturas que comprende el 
videojuego. 
 
 
 
Menú de Pausa: 
 
 
En el escenario para esta fase especial el personaje recoge las pelotitas giratorias 
esparcidas por todo el lugar para hacer visible el cubo giratorio que contiene el 
cuestionario. 
 
 129 
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Cuestionario basado en la relación de las tres culturas comprendidas e interfaces de 
respuesta correcta e incorrecta 
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Módulo Docente 
 
El software presenta una funcionalidad exclusiva para los docentes. Reporta 
información que resulte útil para la visualización del rendimiento de los 
estudiantes en relación con las Culturas Pre-Incas de la Costa-Norte del Perú. 
 
Login 
La docente, previamente registrada por el administrador, inicia sesión para 
acceder a su modulo correspondiente. 
 
 
De no estar registrado, el docente al seleccionar el botón “No estás registrado? ” 
el sistema le muestra un mensaje para retirarlo del módulo y pueda ser registrado 
por el administrador. 
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De errar al ingresar los datos de usuario el sistema muestra interfaz de error. 
 
 
 
 
De ingresar correctamente los datos de usuario, el sistema lo dirige al módulo 
correspondiente. 
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Visualización de videos documentales 
 
El usuario docente tiene la opción videos documentales para visualizar los videos 
sobre las culturas integrados en los niveles de reforzamiento que tiene para el 
estudiante. 
 
 
 
Visualización de Temarios 
 
El usuario docente tiene la opción Reforzamiento de culturas para visualizar los 
temarios sobre las culturas que comprende el juego. 
 
Temario de la cultura Mochica 
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Temario de la cultura Sican 
 
 
Temario de la cultura Chimu 
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Registro de estudiantes 
 
Para llevar a cabo el registro de estudiante, el usuario docente debe seleccionar la 
opción Gestionar Estudiantes y luego en Registrar un estudiante, donde le 
aparecerá la interfaz correspondiente para ingresa los datos de los estudiantes a 
registrar en sistema. 
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De ingresar datos existentes el sistema notifica error de registro. 
 
 
 
De ingresar datos nuevos el sistema notifica registro exitoso. 
 
 
 
 
 
 
Lista de estudiantes 
 
Luego de llevar a cabo el registro de estudiante, el docente procede a verificar la 
lista actualizada de estudiantes registrados. 
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Editar nombre de estudiante 
 
El docente tiene la opción de editar los nombres de los estudiantes por darse el 
caso de haber ocurrido una equivocación al registrar. Para ello, selecciona en el 
combo desplegable el estudiante que desea actualizar sus datos. Luego, ingresa 
en las dos cajas de texto ubicadas en la parte inferior de la interfaz los nuevos 
datos. Y finalmente seleccionar el botón Actualizar para realizar la operación. 
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Reporte de estudiantes con calificaciones aprobatorias y desaprobatorias 
 
El software muestra el reporte de estudiantes que obtuvieron calificaciones 
aprobatorias y desaprobatorias al jugar. Dichas calificaciones son los puntajes 
obtenidos por el jugador en el videojuego. 
 
 
 
 
 
Reporte detallado de calificaciones con opción de filtros 
 
Para esta opción, el reporte detallado brinda la opción al docente de filtrar por 
estudiante, lección (cultura) o ambos, las calificaciones de los estudiantes. 
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Para filtrar por estudiante, selecciona la opción de filtro que corresponde, luego 
selecciona del combo de lista el nombre del estudiante por el que desea ver el 
reporte y finalmente selecciona el botón “Buscar calificación”. 
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Para filtrar por lección, selecciona la opción de filtro que corresponde, luego 
selecciona del combo de lista el nombre de la cultura por el que desea ver el 
reporte y finalmente selecciona el botón “Buscar calificación”. 
 
 
 
Para filtrar por estudiante y lección, selecciona la opción de filtro que 
corresponde, luego selecciona del combo de lista el nombre del estudiante; 
posteriormente, el nombre de la cultura por el que desea ver el reporte y 
finalmente selecciona el botón “Buscar calificación” (ícono de binocular). 
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Módulo Administrador 
 
El software proporciona este módulo para que el usuario administrador registre 
a los docentes que tomen el curso. 
 
 
Login 
Ingresa los datos de usuario para iniciar sesión y acceder al módulo administrador. 
 
 
 
De no ingresar correctamente los datos de usuario, el software muestra una 
interfaz de error. Selecciona el botón “Intentar de nuevo” para volver a ingresar 
los datos correctamente. 
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De ingresar correctamente los datos de usuario, el software habilita el módulo al 
que corresponde. La interfaz comprende tres opciones: Registrar y listar 
docentes, así como cerrar sesión. 
 
 
 
 
Registro de docentes 
El usuario administrador ingresa los datos de los docentes a agregar, 
seleccionando el botón “Registrar” para completar la operación. 
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De ingresar datos existentes el sistema notifica error de registro. 
 
 
 
Cabe mencionar que al presionar “aceptar” se mostrará nuevamente la interfaz 
de registro de estudiante. 
 
 
 
De ingresar datos nuevos el sistema notifica registro exitoso, tal y como se 
muestra en la siguiente pantalla: 
 
 
Precisando que en esta ocasión, al realizar la operación con éxito, se cierra 
automáticamente la interfaz de registro de estudiante. 
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Lista de docentes 
Luego de llevar a cabo el registro de estudiante, el administrador procede a 
verificar la lista actualizada de estudiantes registrados. 
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ANEXO N°06 
 
 
Requerimientos de Hardware 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 REQUISITOS MÍNIMOS DE PC 
 
 
 
• Windows 7 o superior. 
• 4 GB de RAM. 
• 1 GB (a más) de espacio en almacenamiento. 
• Tarjeta de video de 1GB a más. 
• Procesador i5 (o superior).  CPU 2.60 GHz (a más). 
• Sistema operativo de 64 bits. 
  PARA TENER EN CUENTA                                                                
 
 
  Para ejecutar el software necesita copiar en su ordenador lo siguiente: 
        1. Archivo de tipo Aplicación llamado Conope (Software). 
        2. Carpeta llamada Conope_Data. 
 
 Cabe indicar que para ejecutar el software es necesario estar 
conectado a internet. 
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ANEXO N°07 
 
 
Fotografías de la prueba del software con los estudiantes 
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